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RSUS ZV7E MINI -ITX GRMING ALAPLAFUK 


MINI MÉRET. MAXIMUM ERŐ. 


ROG MAXIMUS VIII IMPACT 

A mini-ITX gépek megszállottjai és a PC-s játékosok számára 
létfontosságú, hogy az alaplap megfelelően illeszkedjen a házhoz és a 
CPU hűtőhöz. A ROG mérnökei ezért tesztek és továbbfejlesztések 
százaival tökéletesítették a Maximus VIII Impact terveit addig, 
ameddig maximális kompatibilitást nem sikerült elérniük a mini-ITX 
házakkal és CPU hűtőkkel — hogy a lehető legnagyobb 
magabiztossággal építhesd meg a lehető legkisebb erőművet. 


Z1701 PRO GAMING 

A 71701 Pro Gaming alaplapot kifejezetten játékhoz építették, 
professzionális játékosok szempontjait figyelembe véve és a tökéletes 
játék érdekében tesztelve — elég erős ahhoz, hogy végigcsinálja az 
iparág legdurvább minőségvizsgálatát. Úgy terveztük, hogy a 
legtökéletesebb hangminőséget, hosszú élettartamot, kiváló CPU- és 
memóriateljesítményt, stabilitást és kompatibilitást nyújthasson, és 
ezeket a legkeményebb játékos bevetések során bizonyíthassa is. 


A INHENTPIHH ALAPLAP MÁRKA FT h— 
HASZNÁLAT I STABILITÁS I MEGBÍZHATÓSÁG 


IMPRESSZUM 


Főszerkesztő: 

Mocsáry József (Mocsy)  mocsy(wgamestar.hu 
Főszerkesztő-helyettes 
Vörös Lóránd (Chavalier)  Ivorosíuogamestar.hu 
Szerkesztők: 

Cseh Vanda (HAA.L.) 
Cs. Nagy Endre (EndreMan) enagyícögamestar.hu 
Horváth Péter (HP) 
Berze András (Kaci) 
Kudella Magdolna (km)  mkudellacögamestar.hu 


vcsehcogamestar.hu 


phorvathcogamestar.hu 


kaci(dgamestar.hu 


Munkatársak: 

Balla Zoltán (Duncan) 

Bátky Zoltán (BZ) 

Borsos Gyula (Gulius) 
f Dragon György (Gyu) ) 
Erdei Patrik (Paca) 


Erdős Márton (Simánmartin) merdos(ogamestar.hu 


duncancogamestar.hu 
bz(-ogamestar.hu 


gulius-ogamestar.hu 


pacacogamestar.hu 
Gócza Gergely (Gócza) goczatdgamestar.hu 
Hajdú Gábor (Csirke) 
Ledneczki József (Hunter) . jledneczkicogamestar.hu 
Mártha Dávid (daev) 
Molnár József (hmolnarj)  jmolnarcoögamestar.hu 
Páll Zsófia (Sophiaso) 
Rátfai Gábor (RG) 
Szabó Dániel (Szada) 
Somogyi Réka (Somi) 
Stöckert Gábor (Stöki) 


ghajducogamestar.hu 


daev(-Ödgamestar.hu 


zspalicogamestar.hu 
rg(oogamestar.hu 
szadardgamestar.hu 
rsomogyi(cogamestar.hu 


stokike(cdgmail.com 


ÜGYFÉLSZOLGÁLAT 

tel: 436 1 577 4301, fax: 136 1 266 4343 
e-mail: terjesztesíiigamestar.hu 
piacter.project029.hu 


HIRDETÉSFELVÉTEL 

SmartSense Hungary Kft. 

Telefon: 4361 577 4316 

Irodavezető: Bohn Andrea - abohncösmartsense.hu 
Médiaajánlatok: smartsense.hu/kiadvanyok/ 
e-mail: infoccosmartsense.hu, www.smartsense.hu 


TERJESZTÉS ÉS ELŐFIZETÉS 

A kiadványt a LAPKER Zrt, alternatív terjesztők 
terjesztik. A GameStar előfizethető a kiadó ügy- 
félszolgálatán, a hírlapkézbesítőknél, az ország 
bármelyik postáján (információ: 136 80 444 
444; hirlapelofizetesoposta.hu.), Budapesten a 
hírlap ügyfélszolgálati irodákban, a Központi Hír- 
lap Centrumnál (Budapest, VIII. ker. Orczy tér 1. 
tel: 436 1 477 6300). 

A GameStar régebbi számai, és ajándéktárgyai 
megvásárolhatók ügyfélszolgálatunkon 

(nyitva tartás: H-Cs: 8.30-16.30, P: 8.30-15.00), 


Vigh Dávid (Nightwolf) 
Vigh Tímea (Eprespuszedlee) dvighcogamestar.hu 


dvighcogamestar.hu 


Grafika: 

Lukács Gergely (Fulton)  glukacs-ogamestar.hu 
Béres Gábor (Gaben) gberes-vgamestar.hu 
Berényi Teréz 


Király Zoltán 


tberenyicogamestar.hu 


zkiraly cogamestar.hu 


Kiadja a Project029 Media and Communications Kft. 
1036 Budapest, Lajos u. 78. 

Postacím: 1374 Budapest 5, Pf. 578 

Web: www.project029.com 

Bankszámlaszám: 10300002-20328016-70073285 


Felelős kiadó: 


Virágh Márton (mazun)  viragháoprojecto29.hu 


Operatív igazgató: 


Babinecz Mónika mbabinecz-ogamestar.hu 


Marketingmenedzser: 


Kovács Judit jkovacs(ogamestar.hu 


Nyomás és kötészet: 

Ipress Center Central Europe Zrt. 
2600, Vác Nádas utca 8. 

Felelős vezető: 


Lakatos Viktor officecinfopressgroup.hu 


valamint elektronikusan a piacter.project029.hu 
honlapon, vagy a terjeszteséigamestar.hu e-mail- 
címen. 

A GameStar megjelenik minden hónap harma- 
dik péntekén. 

GameStar magazin teljes játékkal: 1995 Ft, 

1/4 éves előfizetés: 4920 Ft, 1/2 éves előfizetés 
9870 Ft 1 éves előfizetés: 19 020 Ft 

GameStar magazin teljes játékkal: ISSN 1787-9027 


Jogi közlemények: 

Szerkesztőségünk a kéziratokat lehetőségei sze- 
rint gondozza, de nem vállalja azok visszaküldé- 
sét, megőrzését. A GameStarban megjelenő va- 
lamennyi cikket (eredetiben vagy fordításban), 
minden megjelent képet, táblázatot, aktiváló 
kódot stb. szerzői jog véd, Bármilyen másodlagos 
terjesztésük, nyilvános vagy üzleti felhasználásuk 
kizárólag a kiadó előzetes engedélyével történ- 
het. A hirdetéseket a kiadó a legnagyobb körülte- 
kintéssel kezeli, ám azok tartalmáért felelősséget 
nem vállal. A GameStar magazin mellé adott kó- 
dok az újság megjelenésétől számított három hó- 
napig érvényesek. 
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OSSZ HÍREM VAN: VÉ- 

GE A NYÁRNAK. Viszont ez- 

zel párhuzamosan akad egy 
jó hír is, újra felpezsdül az élet a já- 
tékok frontján, és nyakunkba szakad 
az őszi kínálat. Ránk is fér, hiszen az 
augusztus elég eseménytelen volt, 
de arra pont jó, hogy mindenki ki- 
pihenje magát, és feltöltődjön vala- 
melyik vízparton. A GameStar szer- 
kesztősége Velencét (még mindig a 
magyarról beszélünk) választotta, 
ott töltöttünk egy feledhetetlen he- 
tet leglelkesebb rajongóinkkal. Két- 
oldalas összefoglalónkat elolvashat- 
játok Extra life-rovatunkban, de ér- 
demes megnézni Endre videóit is 
YouTube-csatornánkon, jól tükrö- 
zik a tábor hangulatát. Chava is uta- 
zott egy kicsit augusztus elején: ber- 
lini látogatása során megtekintette 
a Kalypso termékpalettáját, amelyen 
egészen korrekt alkotások is lapul- 
nak. A lapleadás után néhány nap- 
pal indul el négyfős különítményünk 
Kölnbe, az idei gamescomra - izgal- 
masnak ígérkezik, de csak a követ- 
kező lapszámban tudunk belőle ösz- 


szefoglalót készíteni. Kiküldött tu- 
dósítóink azonban elárasztják a 
GameStar online-t friss hírekkel és 
érdekességekkel, és biztos vagyok 
benne, hogy Endre sem a kölni sö- 
rök miatt csatlakozott a csapat- 
hoz, szóval érdemes figyelni az ese- 
ményről készült videókat is. Augusz- 
tusban is két játékot mellékeltünk 
az újsághoz; ezek ugyan nem túl is- 
mert címek, de mindkettő igazi kuri- 
ózum a maga nemében. A Lead and 
Gold egy hangulatos I ős já- 
ték vadnyugati körítéssel, kifejezet- 
ten a multiplayert kedvelőknek. Sok 
kellemes percet szerzett nekünk. Az 
autószerelő-szimulátor valódi réteg- 
játék, oktatóprogramnak sem utolsó, 
főként azok fogják élvezni, akik fogé- 
konyak erre a stílusra. Külön öröm, 
hogy a menüben választható a ma- 
gyar nyelv is, szóval nem fog gondot 
okozni az olyan szakszavak megérté- 
se, mint a kardántengely. Köszönjük 
szépen, hogy a nyári szünetben is a 
GameStar magazint választottátok, 
találkozunk szeptemberben! 
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TELJES JÁTÉKOK 


UGUSZTUSBAN ISMÉT 
As JÁTÉKOT CSOMA- 

GOLTUNK A MAGAZIN 
MELLÉ, AMELYEKET EZÚTTAL 
ÚGY ÁLLÍTOTTUNK ÖSSZE, 
HOGY EGYEDÜL ÉS BARÁTOK- 
KAL IS LEGYEN MIT KIPRÓ- 
BÁLNI. Csapatosan a Fatshark 
vadnyugati lövöldéje, a Lead and 
Gold: Gangs of the Wild West le- 


ÉS 


het ideális választás, amely pör- 
gős játékmenetével és remek hu- 
morával hívta fel magára a fi- 
gyelmet. Ha kicsít elvonulnátok 

a világtól, akkor üljetek be a Car 
Mechanic Simulator 2014 műhe- 
lyébe, és próbáljátok ki magatokat 
virtuális autószerelőként. Higgyé- 
tek el, sokkal nehezebb, mint ami- 
Ilyennek tűnik. 


A játék aktiválásához internetkapcsolat és Steam-felhasználói fiók szükséges. 


BAGGT 83 


ÉRE EGEKET 


Bár AAA játékok ebben a hónapban nem jelentek meg, rengeteg érdekesség- 
gel töltöttük meg a magazint és a GameStar Plust is. Két teljes játékunk mel- 
ett a videós részlegben belekukkanthattok az Arma III Apex játékmenetébe, 
valamint értékeljük a The Technomancert is. Természetesen a szokásos de- 
mók mellett ezúttal is csokorba szedtünk pár minőségi magyarítást és menő 
táttérképet. Az augusztusi szám megjelenése pont egybeesik az év második 
egnagyobb videojátékos expójával, a Kölnben megrendezett Gamescommal, 
így ha végeztetek a magazinnal, látogassatok el a GameStar online-ra is a 
egfrissebb hírekért. Jó szórakozást! 


kerekasztal-beszélgetés 


FilmMagazin 2016. augusztus 


MAGYARÍTÁSOK: Batman: Arkham Origins, LEGO Star Wars: The Complete Saga, 
Dead Island; Riptide Definitive Edition 


HÁTTÉRKÉPEK: LawBreakers, The Technomancer, We Happy Few 
DEMÓK: Columnae: A Past Under Construction, Nimbatus, Galaxy Combat Wargames 


egesz PROGRAMOK: Acrobat Reader, B 
eak3, TotalCommander, VLC Media Player 


layer, CDisplayEx, DirectX, Gimp, 


TELJES VERZIÓS PROGRAMOK 


ESELSMART SELURITY(S9XKTVSXZM) 

Manapság minden számítógépnek szüksége van hatásos védelem- 
re. Ezt a GameStar olvasóinak az ESS programcsomag kínálja, 
amely egyben vírusirtó, tűzfal és spamszűrő is. Mindössze annyit 
kell tenned, hogy feltelepíted az ESET oldalán található ESS 
kliensprogramot, majd ellátogatsz az eset.hu/gamestar címre. 
Szükséged lesz a havi kódra, amivel 2016. augusztus 15-től 2016. 
szeptember 30-ig használhatod a program licencé 


ESET MOBILE SECURITY (r994m298) 
Az ESET Mobile Security gyors és megbízható védelmet kín; il 1 
vírusok, trójaiak és rootkitek ellen, alacsony rendszerterhe! 
köszönhetően pedig nem lassítja le a készüléket. A GameStar ol 
sói az ESET mobilvé: delmét is s ingyenesen has SZA ik e e 
sztrációhoz látoga 


karjösetzobiló weboldalra, majd add meg a szükséges VESZ 
nevet, e-mail-címet és az aktuális havi kódot. Probléma esetén a 


supportíusicontact.hu címen kérhető s: 


STÖKI 


EET THA TEAM 


VÁLASZ: Ilyenkor örülök annak, hogy viszonylag régebbi te- 
lefonom van, és nem fut rajta ez az alkalmazás. Sokkal értel- 
mesebb dolgokra is el tudom pattintani a szabadidőmet. 
MIVEL JÁTSZOL MOST, NYÁR VÉGÉN? 

Tom Clancys The Division, Fallout Shelter 

MELYIK ŐSZI JÁTÉKOT VÁROD LEGINKÁBB? 

World of Warcraft: Legion 


VÁLASZ: Mint játék, nem egy nagy mutatvány a Pokémon 
Go, de közösségi élménynek szuper. Jó ürügy, hogy elmenjek 
néha sétálni a gyerekeimmel, és végre nem én győzködöm 
őket, hanem fordítva. 

MIVEL JÁTSZOL MOST, NYÁR VÉGÉN? 

No Mans Sky 

MELYIK ŐSZI JÁTÉKOT VÁROD LEGINKÁBB? 


Deus Ex 


VÁLASZ: Nem lettem függője, de ellenzője sem. Ha épp van 
egy kis üresjárat, megnézem, van-e a közelben pokémon, de 
nem indulok el csak azért, hogy zsebszörnyeket gyűjtsek. 
MIVEL JÁTSZOL MOST, NYÁR VÉGÉN? 

No Mans Sky 

MELYIK ŐSZI JÁTÉKOT VÁROD LEGINKÁBB? 

Mafia III, Titanfall 2 


VÁLASZ: Inkább közösségi élmény, mint tisztességes já- 
ték, ennek megfelelően engem jobban hidegen hagy, mint 
egy kelet-mumbai krikettbajnokság. Annyi szórakoztatóbb 
dolog van virtuális pondrók hajkurászásán kívül, 

MIVEL JÁTSZOL MOST, NYÁR VÉGÉN? 

ABZÚ, No Mans Sky 

MELYIK ŐSZI JÁTÉKOT VÁROD LEGINKÁBB? 

Dishonored 2, The Last Guardian 


VÁLASZ: Az asszonyok és gyermekeik a régmúltban bogyó- 
kat gyűjtögettek, míg a férfiak vadásztak-halásztak. Most 
kollektíven virtuális zsebszörnyeket keresgélnek. Nincs ezzel 
gond, csak ahogy anno, úgy most sem árt az óvatosság. 
MIVEL JÁTSZOL MOST, NYÁR VÉGÉN? 

Overcooked 

MELYIK ŐSZI JÁTÉKOT VÁROD LEGINKÁBB? 


Én már csak a Detroit: Become Humant várom. 


VÁLASZ: Nemrégiben olvastam egy hozzászólásban, és az- 
óta szívesen alkalmazom egyébként is, de erre a kérdésre 
főleg a lehető legjobb válasz, hogy kábé annyira izgat, mint 
egy paksi szöglet. 

MIVEL JÁTSZOL MOST, NYÁR VÉGÉN? 

Mostanság leginkább kilométerszelvényekkel. 

MELYIK ŐSZI JÁTÉKOT VÁROD LEGINKÁBB? 

Mafia III 


.. VÁLASZ: Nem egy haverom van, aki korábban sietett haza 


a munkából, most meg azt hazudja otthon, hogy túlórázik, 
pedig csak a Duna-parton hajtja a pokémonokat. 


" MIVEL JÁTSZOL MOST, NYÁR VÉGÉN? 


Tom Clancy: Rainbow Six Siege 
MELYIK ŐSZI JÁTÉKOT VÁROD LEGINKÁBB? 
Dishonored 2 


VÁLASZ: Nagyon szeretném sokat játszani, de sajnos az 


! én mobilomon nem megy, így a menyasszonyommal töltött 


időt teszem tönkre azzal, hogy az ő telefonjával rohangálok 
a szörnyecskék után. 

MIVEL JÁTSZOL MOST, NYÁR VÉGÉN? 

Destiny: The Taken King, The Witcher III 

MELYIK ŐSZI JÁTÉKOT VÁROD LEGINKÁBB? 

Destiny: Rise of Iron, Mafia III 


ENDREMAN 


SIMÁNMARTIN 


Mi a véleményed a Pokemon Go 
jelenségről? 


VÁLASZ: Egyelőre immunis vagyok, de ezt részben annak 
is köszönhetem, hogy Windows Phone-ra nem érhető el, 
MIVEL JÁTSZOL MOST, NYÁR VÉGÉN? 

Dex, Deus Ex: Human Revolution és Deus Ex: Mankind 
Divided, amint megjelenik 

MELYIK ŐSZI JÁTÉKOT VÁROD LEGINKÁBB? 

Gears of War 4, Dishonored 2 


VÁLASZ: Én teljesen jól elvagyok vele, de azért remélhető- 
leg a most felkapott AR-technológia kiprésel majd komo- 
lyabb játékokat is magából. 

MIVEL JÁTSZOL MOST, NYÁR VÉGÉN? 

The Witcher III még mindig, sosem lesz vége. 

MELYIK ŐSZI JÁTÉKOT VÁROD LEGINKÁBB? 

Mafia III 


VÁLASZ: Már csak akkor töltöm be, ha a villamoson mel- 
lettem álló szőke lány is épp azzal játszik. Próbálom úgy 
fordítani a telefont, hogy meglássa, hátha ebből romanti- 
kus beszélgetés alakul ki. Sajnos eddig nem sikerült. 
MIVEL JÁTSZOL MOST, NYÁR VÉGÉN? 

L.A. Noire, Doom, Life is Strange 

MELYIK ŐSZI JÁTÉKOT VÁROD LEGINKÁBB? 

Deus Ex: Mankind Divided, Mafia III 


VÁLASZ: Ügyesek a készítők és jó, hogy kimozdulnak vég- 


re az emberek, de engem szerencsére nem kapott el a 


Pokémon Go-láz. Kíváncsi vagyok, meddig tudják éltetni a 
hype-ot, és hogy mikor lesz belőle mozifilm. 

MIVEL JÁTSZOL MOST, NYÁR VÉGÉN? 

Puzzle 8. Dragons Z 4 Puzzle 8. Dragons Super Mario Bros. 
MELYIK ŐSZI JÁTÉKOT VÁROD LEGINKÁBB? 


Dishonored 2 


VÁLASZ: Ha drága lapszerkesztőnk, Magdi éppen szabin 

van, és nem olvassa ezt a mondatot, akkor pont leszarom a 
Pokemon Gót, ha olvassa, akkor úgy mondanám, hogy nem na- 
gyon fogott meg, pedig van benne állat és bekebelezős labda is. 
MIVEL JÁTSZOL MOST, NYÁR VÉGÉN? 

Medieval 2: Total WarGrim Dawn 

MELYIK ŐSZI JÁTÉKOT VÁROD LEGINKÁBB? 

South Park: The Fractured but Whole 


VÁLASZ: Kiviszi a töttyedt kiskölyköket az utcára, és ez jó. 
De beviszi a töttyedt kiskölyköket az autó alá, és ez nem 
feltétlenül jó. 


. MIVEL JÁTSZOL MOST, NYÁR VÉGÉN? 


Megelőlegezem, hogy mire ez kijön, addigra No Mans Sky. 
MELYIK ŐSZI JÁTÉKOT VÁROD LEGINKÁBB? 
Mafia III 


VÁLASZ: A nászutam alatt 24 újfajta zsebszörnyet kaptam 
el, úgyhogy kijelenthető: én csúnyán ráfüggtem a Pokémon 
Góra. 

MIVEL JÁTSZOL MOST, NYÁR VÉGÉN? 

Batman - The Telltale Series 

MELYIK ŐSZI JÁTÉKOT VÁROD LEGINKÁBB? 

Gears of War 4 


VÁLASZ: Ha különböző lényeket szeretnék hajkurászni a kör- 
nyezetemben, akkor hazalátogatok a családhoz, falura. Azokat 
ott a hátsó udvarban labda nélkül is el lehet kapni, és még ta- 
pasztalati pontot is ad a befogásuk. 

MIVEL JÁTSZOL MOST, NYÁR VÉGÉN? 

The Witcher III: Blood and Wine, Fallout Shelter 

MELYIK ŐSZI JÁTÉKOT VÁROD LEGINKÁBB? 

Mafia III, Dishonored 2 
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ARÉNA 


Írjatok! arenatogamestar.hu 


ILYEN AZ ELSŐ GAMESTAR- 
TÁBOR, HA LÁNY VAGY 

Első táborozóként nagyon izgultam, 
hogy milyen is lesz a tábor, mert már 
nagyon régóta terveztem, hogy me- 
gyek, csak sajnos eddig nem nagyon 
adódott lehetőség. Megérkeztem, le- 
pakoltam. Fel voltam készítve arra a 
tényre, hogy rajtam kívül még egy lány 
lesz, így a fiúk nagy-nagy létszámfö- 
lénnyel győztek, de már az első ne- 
gyedórában kiderült számomra, hogy 
iszonyatosan kedvesek a srácok. 

Mert itt tényleg kedvesek a srácok. 
Nagyon bírjuk is őket emiatt. 

Némi probléma ütött be, mikor a LAN- 
kábelem a reggel folyamán eltávozott 
köreinkből, de ezt is egy pillanat alatt 
megoldotta nekem az erősebbik nem. 
Jött az este, a szórakozás. Kisebb cso- 
portokba gyülekezve beszélgettünk, 
voltak, akik kint az erkélyen, voltak, 
akik a szobák előtti padokon. Az el- 

ső egy-két napon hideg volt, Így sajnos 
nem mentünk le a partra, de később ez 
változott, nagyon jó hangulatú éjsza- 
kai strandolást nyomtunk; az egyet- 
len probléma az volt, hogy nagyon sok 
szúnyog támadott meg minket. 
Sajnos tóparton az éjszakai fürdő- 
zés ilyen veszélyekkel jár. 

Sokszor mentünk ki csapatosan a bolt- 
ba, ilyenkor mindig pokémonvadász- 
tunk az úton, és jó hangulatúan teltek 
ezek a séták is. Személy szerint én sok- 
kal többet beszélgettem, mint játszot- 
tam, de az igazat megvallva a társaság 
volt az első, amiért elmentem a tábor- 
ba. RG mesélt a repülős kalandjairól, és 
este mindig kis csapatba gyűlve néz- 
tük, ahogy Endre vág. 


Idén is volt tábor, így nem csoda, hogy az Aréna nagy része most erről fog 
szólni. Szerencsére pár lelkes pajtás vette a fáradságot, hogy leírja nekem, 
hogyan érezte magát az egyhetes gamermaraton alatt. Ezt megünnepelen- 
dő most az egész rovatot táboros képekkel illusztráljuk; Antal Zsanett és 
Koronczi Richárd varázslatos fotóiból válogattam, köszönöm nekik a lehető- 
séget. Én magam csak egy utolsó napi látogatásra ugrottam le, kicsit beletet- 
tem a lábam a tóba, ittam egy sört, gyorsított eljárásban adtam át magam 

a vakációs életérzésnek, aztán sajnos sietnem kellett vissza Pestre, mert volt 
még dolog. Ilyen hányattatott sors ez az enyém, de akadt nálam pár sokkal 
szerencsésebb egyed, aki egy héten át érezhette a klasszikus ,táboros" élet- 
érzést, és a kollégák elbeszélése szerint ismét egy zseniális összejövetelt tud- 
hatunk magunk mögött, ahol sok verseny, ajándék, móka, fürdőzés, dumálás, 
tánc, bulizás emelte a magasba a közösségi életérzést. Erről egyébként láthat- 
tok is pár remek videót a GameStar YouTube-csatornáján - online emberként 
idetenném a linket is, de hiába nyomkodnátok a papírt. Azért bízom benne, 
hogy megtaláljátok, megéri. EndreMan odatette magát idén is. 


5 A rendező és az ő kis 
játékszerei A 


Persze nem csak a táborról érdemes beszélni, befutott pár levél az aktualitások 
kapcsán; a GameStar online-on meglehetősen nagy port kavart a Pokémon Go- 
jelenség, egyáltalán nem vagyok meglepve, hogy ez az Aréna rovatot is megfer- 
tőzte. Persze nem annyira a játék maga, sokkal inkább annak társadalmi hatásai. 
Vagyis megint két táborra szakadtunk: azokra, akik imádják a játékot, és azok- 
ra, akik utálják, hogy mások imádják ezt a játékot. Mintha kötelező lenne gyűlöl- 
ni egymást, olyan könnyű okot találni a feszkóra. Erről lesz egy komolyabb érte- 
kezés a hónap levelében, érdemes elolvasni, sokat segített abban, hogy valami 
értelmeset próbáljak meg végre leírni ennek kapcsán. Remélem, ti is annak ta- 
láljátok majd. És persze most is lesz facebookos kommentválogatás, hogy ismét 
gyönyörködhessünk a közösségi média gyöngyszemeiben. De nem is foglalom a 
helyet tovább, inkább jöjjenek a levelek, ti pedig olvasás után azonnal kapjatok 
kedvet az íráshoz, ragadjatok klaviatúrát, és tessék pötyögni nekem a magvas 
gondolatokat vagy a parttalan hülyeséget. Mindkettőt imádom. 
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Ez leírva annyira jól hangzott, hogy 
fel is nevettem. Előttem a kép, 
ahogy embercsoport csodálja End- 
rét, miközben vág. Videót, persze. 
Hajnalokig beszélgettünk, thug life- és 
fail-videókat, később horrorokat néz- 
tünk. Nagyon örülök, hogy részese le- 
hettem a nyár legjobb hetének, és re- 
mélem jövőre ugyanekkor ugyanitt! 

( ) 

Nagyon örülünk mi is, hogy te örülsz, 
és hogy jövőre is velünk tartasz. 


A VELENCEI ÁLOM 

A nyár közepén járunk, forró nappalok 
és forró éjszakák, vágjuk a centit, hogy 
mikor jön már az a bizonyos nagy nap. 
Talán nekünk a , velencei álom" kifeje- 
zés nem azt jelenti, mint az átlagembe- 
reknek, ez bizony más. Valami olyasmi 
kezdete, amit csak az élhet át, aki eljön 
és megtapasztalja, hogy miről is szól 
ez a bizonyos ,kockatábor". 

Ez akár a hivatalos katalógusunk 
felvezetője is lehetne. Nagyon da- 
gad ám a májunk, hogy ilyeneket 
írsz. Mocsyé mondjuk nem csak et- 
től dagad, de ne is menjünk eb- 

be bele. 

Az első nap kicsit borúsan kezdődött, 
az idő sem volt túl baráti, néhol még 
az eső is csepegett. Izgatottan tartok 
Velence felé karikás szemekkel, mikor 
gyorsan átpörgetem magamban, hogy 
mindent betettem-e. Örömmel kons- 
tatálom, igen, minden bent van. Az út 
nagyjából egy óra, így hát kicsit még 
elbóbiskolok, hátha gyorsabban telik 
az idő. Még a szemem nem is csuktam 
le teljesen, mikor édesanyám szólt: 

, Kisfiam, megérkeztünk"! 


: avi 


JJ) ELŐTTEM A KÉP, AHOGY EMBERCSOPORT CSODÁLJA 
ENDRÉT, MIKÖZBEN VÁG. VIDEÓT, PERSZE 


Nincs szebb ennél az anyai szónál, 
ha GameStar-táborba igyekszik az 
ember. 

Öröm és mámor, ami átjárja a szíve- 
net, pedig ez még csak az első tábo- 
rom. Máté barátom a recepción már 
vár, hogy bevezessen Velence kulisszái 
mögé, tudniillik ő már egy veterán tá- 
borozó. Segít a csomagok cipelésé- 
ben, és még helyet is foglalt nekem 
maga mellett. Amint felértem a nagy- 
terembe, nem hittem a szememnek, 
egy teljesen megtelt terem várt, ahol 
ár mindenki javában játszott vagy 
épp csak megérkezett. Kicsit megré- 
ülve siettem Máté után, aki boldo- 
gan vezetett a helyem felé. ,Rezno, 


pakolj le, és csekkolj be Rékunál meg 
Juditnál" - hangzott a vezényszó. Mi- 
után leadtam a jelentkezést, és meg- 
kaptam a kis üdvözlő ajándékot, leci- 
pekedtem a szobába, ahol már vártak 
a társaim. Nem voltam túl bőbeszédű 
eleinte, úgy éreztem, nincs itt keresni- 
valóm, aztán egy gyors nosztalgiázás 
közepette fel tudtam venni a lépést a 
társasággal, és be tudtam csatlakozni 
a csevegésbe. Leszállt az éj, és meg- 
lepődve tapasztaltam, hogy - elvégre 
ez mégiscsak egy kockatábor - nem a 
gép előtt ülök, hanem a teraszon talá- 
lom magamat bajtársaimmal dumál- 
va. Másnap kicsit szétszórtan kelt fel 
a társaság 11 óra felé, és még a tá- 


Facebook-sarok 


Írtam a fejlesztőknek, és el is fogad- 
ták az ötletemet. Be fogják vezetni. 


A lényeg a PVP. Az utcán lehet majd 
PVP-zni. Ha más játékos hatósugará- 


ba kerülsz, azt baltával, csákánnyal, 
ásóval, és vasrudakkal lehet majd 
megtámadni. A szilánkosra tört ko- 


ponyacsont nyakról való leválasztása 


után lehet foglalni. Nagyon tetszett 
nekik az ötletem, tiszteletdíjat is jut- 
tatnak el majd hozzám. 

Egy lelkes projektvezető vallo- 


mása a Pokémon Go-fejlesztések 


kapcsán. Nem biztos, hogy igaz. 


Jujujjj.Divat lett a fikázás.Amig 
negyedáron adják a játékokat a 
boltihoz képest addig tőlük fogok 


vásárolni...ennyi erővel a piacon se 
vegyél semmit. 

A G2A csalók problémája kap- 
csán a mélyből tört elő az éles- 
látás művészetének csodája, 
hogy teljes pompájában mutas- 
sa meg magát korunk tudatos 
vásárlói előtt. 


A díszdiplomás nyomorékok akik 
mostanában újságírónak hívják ma- 
gukat jóra értékelték az új szellemir- 
tókat is kérlek, szóval ugyanmár, mi- 
lyen épelméjű ember ad a szavukra. 
Szerencsére itt van nekünk a mai 
kor kommentelő véleményvezé- 
re, aki majd tudja, hogy mi a jó, 
és persze mások szakértelmének 


bor egy része nem ébredt fel. Miköz- 
ben elindultunk a gépterembe, egy is- 
merős arc vonaglott kicsit álmosan 
felénk, a jó öreg Hedsut, aki előző es- 
te túl sokáig húzta. A nap első verse- 
nye a Rocket League volt, amivel én 
nem játszottam sosem, nem is külö- 
nösebben tetszik, így kihagytam. Ez- 
után következett egy kis hazai pálya, 
a CoD2, amiben szerencsémre sikerült 
dobogós helyet szereznem egy elég 
kemény mezőnyben. Rendkívül bol- 
dog voltam, hogy az első táboromban 
helyezést tudtam elérni, így egy re- 
mek napot zártam. A harmadik és ne- 
gyedik napon már az idő is kedvezőbb 
volt, és előbújt a nap, melegítve a ta- 


megkérdőjelezésével azonnal ki is 
érdemli, hogy hallgassunk rá. 


minden ember más én soha nem 
olvasok kritikát majd én el döntöm 
hogy tetszik e vagy sem ha nincs 
saját véleményed valamiről csak 
sajnálni tudlak 

Ezt gyorsan ráütjük egy naple- 
mentés képre, és akár Coelho- 
bölcsesség is lehet belőle. 


Sosem voltam a grafika híve (por- 
nófilmben sem kerestem a Csehov- 
monológot soha), de ahogy ez a já- 
ték kinéz, attól ledobtam a zoknim. 
És ha pornóban lenne valami cse- 
hovi fordulat, midet dobnád le? 


vat is. Meg is látogattuk még aznap, 
és elégedetten kijelenthetem, hogy 
hűsítő, de kellemes élményben volt ré- 
szünk. Eljött hát az este, és hogy ne 
maradjunk program nélkül, ne unat- 
kozzon senki, irány a Guitar Hero és a 
Just Dance. Mondanom sem kell, hogy 
egész Velence a gitárszólóktól és 

Kaci csodás Saxo beatjétől volt han- 
gos egészen hajnali 3-ig. Ha ez nem 
lett volna elég a kemény magnak, aki 
még ilyenkor is fent volt, annak egy 
kis külön táncórát tartott Kaci. Min- 
dig megtalálta a világhírű zenéket, és 
arra tanította be a csodálatos koreo- 
gráfiát; olyat keresett, amit minden- 
ki ismert, és nem kellett túl táncos lá- 
búnak lenned ahhoz, hogy el tudd sa- 
játítani a lépéseket. Sajnos az idő 
olyan gyorsan telik, és oly sok élmény- 
nyel gazdagodtam, hogy nem tudok 
mindent eme kicsi beszámolóba bele- 
zsúfolni. Rendkívül hamar eltelt ez a 
hat felejthetetlen nap, amibe nem le- 
het belekötni. Így hát elérkeztünk az 
utolsó naphoz, amikor már tudatoso- 
dott bennünk, hogy ez lesz az utolsó 
esténk együtt, mert holnap vége. De 
miután kiosztották a nyereményeket 
a legjobbaknak, elkezdődött az utolsó 
éjszaka. Ismételten egy remek estét 
zártunk rengetek sztorival, nevetés- 
sel, mókázásokkal, énekléssel, na meg 
persze tánccal. 

Ó igen, azok a híres utolsó esték, 
sokan merültünk már el a Game- 
Star-tábor ünnepében, és imádtuk. 
Az egész tábornak egyetlen egy nega- 
tívuma van, mégpedig az, hogy nem 
elég hosszú, nem is lehetne elég hosz- 
szúvá tenni. Sebaj, ezeket az emlékeket 
nem tudja senki elvenni tőlünk, és jö- 
vőre ugyanitt ugyanekkor találkozunk. 
Végül, de nem utolsósorban szeret- 
nék köszönetet mondani mindenkinek, 
hogy ilyen csodás nyarat varázsoltak 
nekem, a szervezőknek és a táborozók- 
nak egyaránt. Köszönöm! ( ) 
Amint látod, Rezno, tőlem szokat- 
lan ritkasággal írtam csak bele a 
szövegbe, mert ezt nem volt értel- 
me megszakítani, így kerek és szép 
sztori. Nagyon örülök, hogy újonc 
táborozóként ilyen jól érezted ma- 
gad, várunk vissza. És gratulálok 

a CoD-ban elért harmadik helyhez; 
tudom, milyen mezőny van ott, elég 
jó játékos lehetsz. 


A KUKÁS VALLOMÁSA 

Kedves GameStar-csapat! 

Kedves Gyula! A kukák hercege! Ha 
valaki esetleg nem nézte a Game- 
Star-táboros videókat, az most 
nem sokat ért ebből, de keressétek 
meg YouTube-csatornánkon, meg- 
éri. Gyula hatalmas zseni. 

Ismét eltelt egy tábor, és ismét vele- 
tek tölthettem a nyaram legjobb he- 
tét. Rengeteg élménnyel és sok, kuká- 
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Aréna 
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ban töltött perccel gazdagodtam, de 
félre ne értsétek, minden pillanatát él- 
veztem. 

Ahogy a kukák és persze mi is. 
Eseményekben nem volt hiány idén 
sem. Megmentettünk egy kis mada- 
rat, hála Rékunak! BOSS-videókat csi- 
náltunk Endre ötlete nyomán, amiknek 
a forgatása egy kihagyhatatlan élmény 
volt, és egy kontrollert sem tört el idén 
a videómester. 

EndreMantól ez nagy szó. 

Pokémon Go miatt mászkáltunk hajna- 
li 2-ig Velence partján, és random em- 
berekkel barátkoztunk össze egy-egy 
Lure Modul-nak hála. Mindig jóllak- 

va mehettünk utunkra, hála a konyhá- 
nak, egy alkalmat leszámítva, amit piz- 
zával pótoltunk, és rengeteg versenyen 
vehettünk rész a nagy értékű nyeremé- 
nyekért, amiért a szponzorokat illeti a 
dicséret, azt hiszem. 

Bizony, köszönjük nekik, hogy ennyi 
mosolygós arcot láttunk. 

A tábor ismét sok új tagot vonzott be, 
akiknek a nevét igyekeztem megtanul- 
ni (innen is szeretnék bocsánatot kérni 


Üdv! 

Üdvözletünk! 

A fiam járt nálatok táborozni. Ő 
nem egy levelezgetős fajta, így én 
küldöm el ezt a néhány kifejező 
mondatot. 

Amiért külön hálásak vagyunk. 

A hazacuccoláskor azt vártam, hogy 
zombikkal és véreres szemekkel fo- 
gok találkozni a tábor végeztével. 
Mocsy néha tud így kinézni, de a 
fiatalok jobban bírják az ilyesmit. 
Ez részben beigazolódott, de kide- 


A GYÜLÖLET REMEK (ÉS VISZONYLAG 
KÖNNYEN BESZEREZHETŐ) DROG 


Milántól, akit egy héten át Andrisnak 
hívtam, bocsi). 

De hát nem szólt egy hétig, hogy 
más a neve? És tudta, hogy neki 
szólsz, amikor Andrást mondasz? 
Elfogadta? Még álmában vajon 
András egy kicsit? 

De a kemény mag is megmaradt, akik 
már évek óta visszajárnak, hogy egy he- 
tet versenyzéssel, végtelen szórakozás- 
sal, bulizással töltsenek. Nagyon örül- 
tem a régi táborozó GS-tagoknak. Jó 
volt, hogy egy napra pacás lett a tábor. 
Hogy értsétek: Paca idén csak egy 
napra ment le. De ha ő ott van, ak- 
kor az egész tábor pacás. 

Endre ismét mindennap nagyot alko- 
tott, RG hozta jópofa, vicces formáját. 
Hunter tök jó fej volt, mint mindig. Da- 
ni izmos volt... (Hagyom, hogy emész- 
szétek.) 

Csodálatos, hogy Dani mindezt hoz- 
zá tudta tenni a bulihoz. De őt ezért 
szeretjük. 

Zsani egy igazi BOSS-csaj volt. Cson- 
gi, ahol csak tudott segített. Réku 

a legerősebb nő, akit ismerek. Kaci 


rült, hogy például a mi esetünkben 
egy ,flakonpinpong" eredménye a 
dekorált szem. 

Hiába, a sport mindig veszélye- 
sebb, mint a játék, mi is mond- 
juk mindig. 

Hazaúton (közel négy óra), az első 
szülői kérdés még Velence határá- 
ban az volt, hogy milyen volt a tá- 
bor, az élmény. Válasz két mondat- 
ban érkezett: , Ezt nem lehet egy 
szóval kifejezni, ez sokkal több an- 
nál, mint hogy éjszakába nyúlóan 


egész jól játszotta a mindenes szere- 
pet. Mocsy és Judit minden évben jobb 
és jobb tábort hoz össze. Nagy öröm- 
mel fogadtam az újakat is, Góczát, a 
csajozógépet és Kristófot, a legfiata- 
labb táborozót is, remélem jövőre is 
jöttök. 

Van egy olyan érzésem, hogy igen. 
Egy kérésem lenne csak. Legközelebb 
legyen grillparti utolsó nap. Minden év- 
ben király volt, és idén elmaradt, ami- 
ért kicsit szomorkodtam. 


kockulunk. Mindenképpen jövőre is 
itt kell lenni." 

EI vagyunk érzékenyülve. Nagyon 
jó érzés, hogy ezt gondoljátok. 
Ennyi. Úgy tűnik a , Haverok, buli, 
Monster" party jó hangulatú és gyö- 
kérmentes volt, köszönet érte min- 
denkinek, és természetesen jövőre is 
ott a helyünk. Minden jót kívánunk! 
( ) 

Köszönjük, várjuk szeretettel az 
egész családot. RG is így nyomja 
már, nem bánta meg. 


Igen, de gondolj bele, mennyien va- 
gyunk már ott, képtelenség len- 

ne ilyen sok embert érdemben etet- 
ni. Ha jól tudom, bográcsozás így is 
volt, és jól is sikerült. 

Jövőre ott találkozunk! (Gyula) 


EGY ÖREG MOTOROS NAPLÓJA 
Sziasztok, kedves GameStar-olvasók! 
Szia, HP! 

Mind üdvözlünk téged. 

Egy bemutatkozással kezdeném, me- 
lyet sűrű bocsánatkérés fog követni. 
Tolnai Máté vagyok, az egyik legrégeb- 
bi és az egyik legellenszenvesebb tá- 
borozók egyike. Ki is fejtem, hogy ez 

a kettő miért fontos. Először is, mi- 
vel nem újonc voltam idén (sem), ezért 
úgy gondolom, hogy nagyobb rálátá- 
som van az efféle bulikra, hogy mi az, 
ami javult/romlott tavalyhoz képest. 
Amit legelőször kiemelnék, az a na- 

pi menü minősége. Egy rossz szavunk 
nem lehetett idén a kajára, mert egy- 
szerűen remek volt. Végre elértük azt, 
hogy az IFI szálló menzáján is valóban 
ízletes falatokat ehettünk. (Azért eme- 
lem ki ezt, mert az előző években ez 
sajnos nem volt mindig elmondható.) 
Igen, sajnos ezekre az időkre még 
én is emlékszem. 

Kevesebb nap, több szórakozás. A 2015. 
évi tábor volt a leg-leg-leg... De azért 
hosszú volt. Persze, jó buli, hogy 
együtt vagyunk a srácokkal, lehet 
nyomni a gépet egy nappal tovább, 

de ez a hat nap tökéletesen elég a 
gamerszervezetnek. (Pláne a szerve- 
zőknek.) 

Nem is vitatkozunk ezzel. 

Idén rengeteg táborozó volt jelen Ve- 
lencén, azt hiszem, hogy szám sze- 
rint 67. És itt szerintem idén picit túl- 
vállalták magukat a GameStar srácai 
(és lányai), mert arra a csekély tíz fő- 
nyi szervezőbrigádra sok ez az ember- 
tömeg. Ezenfelül pedig a helyszín adta 
lehetőségeknek elértük a maximumát, 
sőt, szerintem kicsit túl is töltöttük a 
rendelkezésünkre álló teret. 67 ember, 
67 gép, 67 monitor, tévé, konzol, mo- 
biltelefon, zsinórok, kábelek végelát- 
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AMIKOR MÁR BESZÓLNAK 

A POKEMON GO MIATT 

AZ UTCAN 

Mivel gyerekkorom óta videojátéko- 
zom, nem nagyon hatnak már meg a 
negatív megjegyzések a hobbimmal 
kapcsolatban, és az egész Pokémon 
Go hate mozgalmat is figyelmen kí- 
vül hagytam. 

Nagyon ügyesen. 

De! A minap este olyasmi történt ve- 
lem, ami kifejezetten rosszul esett, és 
ebben a formában még nem volt rá pél- 
da. Végeztem a munkában, sétálok ha- 
Za, vadászom a kis dögöket útközben, 
mire két srác hangosan felröhög, akik 
mellett elhaladtam, hogy , Úristen, te is 
pokémonokat keresel! Pedig milyen nor- 
mális, jó csajnak nézel ki! Jézusom..." 

A hajadat nem húzták meg? Azt is 
szokták. 

Megmondom őszintén, kifejezetten 
rosszul éreztem magam utána. Ha va- 
laki látványosan fújol emberekre, le- 
hülyézi, lenyomorékozza őket, mert 
van valami olyan hobbijuk, amihez ne- 
ki semmi köze, nem is ismeri, nem is 
érti, és sosem próbálta, az végtelenül 
primitív és ostoba viselkedésre vall. 
Sajnos ezzel mi is gyakran szem- 
besültünk mostanában; az ellen- 
mozgalom büszke pávaként lép- 
del mindenhol, saját felsőbbrendű- 
ségét hirdetve, másokat lenézve. 
Minket is, persze, mert arról ír- 
tunk GameStar online-n, ami sok 
embert érdekel. A furcsa az egész- 
ben az, hogy neki sem pénzébe, 
sem idejébe nem kerül az egész, de 
mégis örömmel áldoz arra, hogy 
kifejezze, mennyire megveti az 
egész jelenséget. A kedvenc játé- 
ka az lett, hogy utálja a Pokémon 
Gót. Ha ez valami sötét, lázadó 
irányzattá növi ki magát, akkor 
Pokémon Goth is lehet. 


hatatlan sora... De ezzel az akadállyal 
is sikeresen megbirkóztunk. Szerve- 
zésben Mocsy, Judit, Kaci és Gócza is 
odatették magukat, Endre és RG ismé- 
telten elvitték a hátukon a show-t. Pa- 
cát viszont hiányoltam a csapatból. 
(Igen, volt lent egy napot, de hát egy 
nap mégsem egy hét.) Az ő fiatalsága, 
rutinja, tapasztalata sokszor elfért vol- 
na Velencén. 

Elfér az mindenhol. 

Egy rendkívül szerencsés srácnak mond- 
hatom magamat, amiért már évek óta 
a GameStar és GameStar-tábor csa- 
patához tartozhatok, és nem csodál- 
nám, ha valamelyik évben egyszer csak 
máglyán égetne el a közönség, mert 
hét év alatt négy videokártyát vittem 
haza innen, ami azért mégiscsak pofát- 
lanság, de esküszöm, hogy erről nem 


Akikből pedig egy játék szeretete ak- 
kora agressziót vált ki, hogy fennhan- 
gon kritizálja a felhasználóit, az általá- 
ban pont ugyanaz, aki Bieber-gyűlölő, 
miközben azt sem tudja, ki az, vagy az, 
aki a foci-Eb ideje alatt a női vízilab- 


da csapat érdemeit osztotta meg mell- 


kast döngetve, miközben semmi köze 
nincs a sportokhoz, vagy aki már ak- 
kor is képregényrajongó volt, mielőtt 
ez mainstream lett a filmekkel. 
Fájóan jó példák. Engedd meg, hogy 
közbevessek egy személyes törté- 
netet: a foci-Eb alatt nagyon nem 
értettem a felhajtást. Persze jó, 
hogy kijutott a magyar csapat, 

és nagy eredmény, meg összehoz- 
za az egyébként mindenen keser- 
gő magyarságot, de valahogy en- 
gem nem rázott fel. Sokat vitat- 
koztam is a barátaimmal, hogy 
miért olyan nagy dolog ez, de ami- 
kor láttam, hogy milyen szenve- 
délyesek, akkor nem feszegettem 
tovább a dolgot. Még zavart is a 
nagy ünneplő tömeg, mert televi- 


én tehetek. Idén is versenynyertesként 
a nyereményem egy Asus Strix GTX 
1060 volt. Ezek után nem lenne szép 
dolog azt mondani, hogy ,nem éreztem 
jól magam", vagy hogy , rossz lett vol- 
na a tábor". 

Ne is merd, figyelünk ám! 

Nem, ez a tábor korántsem volt rossz, 
sőt, kifejezetten jó volt, csak változá- 
sokon megy keresztül, hiszen ez a vi- 
ág rendje. Ez a tábor kicsit más volt; 
más, mint 2015-ben, és más, mint ami- 
yen 2017-ben lesz. Ez volt, kérem szé- 
pen, 2016 nyarának legjobb hete. És 
én mindenkinek, minden évben elmesé- 
em, hogy ez igen, ez a tábor fantasz- 
tikus, ez a tábor egyszerűen... minden. 
De tudni kell meglátni benne a szép- 
séget, és tudni kell jól érezned maga- 
dat. Aki eddig is szerette a táborokat, 


zelték az utcánkat, de azért csak 
túléltem valahogy. Mert láttam, 
hogy boldogok az emberek, és bár 
örömmel ünnepeltem volna ma- 
gam, hogy én mennyivel több va- 
gyok ennél, gyorsan világossá 
vált: ha csak annyit tudok monda- 
ni, hogy én mennyivel több vagyok 
ennél, és ez az én boldogságom, 
akkor elég komoly gond van ve- 
lem. Szóval elengedtem a dolgot. 
Még most sem érdekel a foci, az 
utcán ünneplő tömeget (mindegy 
mit ünnepel) kikerülöm, és foglal- 
kozom azzal, ami boldoggá tesz. 
Nem volt túl nagy kihívás. 

Értjük, hogy különleges, egyedi kis hó- 
pelyhek vagytok, akik szembemennek 
a trendekkel, de senkit sem érdekel ez 
rajtatok kívül. Ugyanúgy az sem, hogy 
szerintetek a Pokemon Góval csak az 
anyjuk pincéjében élő gyökerek ját- 
szanak, akiknek nincs életük. Fantasz- 
tikus, hogy ti mennyire felvilágosult, 
életeteket tökéletesen és 100 száza- 
lékosan kiélő, megvilágosult emberek 


az ezután is fogja, aki pedig nem jött el 
még Velencére velünk, az jövőre bizto- 
san el fog. Köszönöm a szervezőknek 
és a szponzoroknak, hogy megvalósí- 
tották sok-sok gamer álmát a nyáron. 
(Tolnai , Matthew" Máté) 

Még mind utálunk kicsit, ami- 

ért ennyire jó vagy, és ennyire sze- 
rencsés, de ez majd nyilván elmú- 


vagytok, de bántani másokat valami- 
ért, amit szeretnek, nem éppen illik 
ehhez a magatokról kialakult képhez. 
Több kísérlet is bebizonyította, 
hogy a gyűlölet remek (és viszony- 
lag könnyen beszerezhető) drog, 
noradrenalint, oxitocint és dopa- 
mint szabadít fel az agyban, evolú- 
ciós szempontból a létfenntartást 
segítette. Magyarán elég jó trip, 
ha valamin jól felhúzom magam, és 
füstölgök azon, hogy mennyire szá- 
nalmas a világ. Azt pedig szintén 
tudományos kísérletek igazolták, 
hogy az emberben kényszeres vágy 
van arra, hogy ne tűnjön középsze- 
rűnek. Jól jön a közösséghez tar- 
tozás, a narcisztikus közlés vágyá- 
nak kielégítése azzal, hogy leírja, 

ő nem olyan, mint a birka tömeg. 
Ilyenkor jön az a jól ismert kom- 
ment: , Csak engem zavar?" És már 
meg is van az új csapatom, azért 
vagyunk, hogy megvessünk máso- 
kat. Mert mi mind egyéniségek va- 
gyunk. Ismerős? 

Én nem akarok úgy végigmenni az ut- 
cán, hogy szégyellnem kelljen maga- 
mat azért, mert van valami, amit sze- 
retek vagy élvezek. Nem a hobbija, ki- 
nézete vagy bármi más alapján lesz 
az ember egy gyökér, hanem a más 
emberekhez való hozzáállása vagy el- 
fogadásának hiánya miatt. Nagyon 
köszönöm. (Alexandra) 

Jól megmondtuk a magunkét 
most, de ezzel együtt remélem, 
hogy mindenki megértette az üze- 
net lényegét: nem az a lényeg, 
hogy mit szeretünk és mit nem. 
Ez egyéni ízlés dolga, mindenki le- 
gyen büszke a sajátjára. A gond 
az, ha ettől többnek érezzük ma- 
gunkat másoknál, és arra áldozunk 
időt, hogy bántsuk azokat, akikkel 
nem értünk egyet. 


lik idővel. A lényeg az, hogy eb- 
ben a táborban már ti is benne 
vagytok nyakig, ti tettétek olyan- 
ná, amilyen. Jó látni, hogy régi ar- 
cok, akik itt nőttek fel, még mindig 
meglátják benne a szépséget. Meg 
a lootot is, de ezt az ívet most már 
örökre kapni fogod. Remélhetőleg 
még akkor is a táborban... 


Ennyi fért most bele az Arénába, és megint csak annyit tennék hozzá: ír- 
jatok. Az mindenkinek jót tesz. Köszi mindenkinek a sok táboros levelet, 
a következő számban már más témák pörögnek majd, remélhetőleg a 
gamescom után lesz bőven miről beszélni. Mondjatok véleményt, és per- 


sze tartsátok fenn jó szokásotokat, hogy beszerzitek a magazint, ehhez a 
magam részéről egy csodálatos ivós játékkal tudok hozzájárulni. Tudjátok, 
hogy megy ez. Poharakat a magasba: , Vegyetek GameStart!" HP) 
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Dallasból szeretettel 


OUAKERNEK ÁLL 
A VILÁG 


EL AZ ID SOFTWARE (ÉS A 

MÖGÖTTE ÁLLÓ ZENIMAX 
MEDIA) ÉVES SZEÁNSZA, AME- 
LYET A OUAKE JÁTÉKOK ELKÖ- 
TELEZETT RAJONGÓI KIS TÚL- 
ZÁSSAL JOBBAN VÁRTAK, MINT 
GYEREKEK A KARÁCSONYT. Mint 
mindig, most is Texas állam Dallas vá- 
rosában gyűlt össze több ezer játékos 
augusztus elején azért, hogy együtt 
ünnepeljék az id Software sikercímeit 


I És SEM MARADHATOTT 


tásait. A rendezvénynek szerves részét 
képezi egy bring-your-own-computer 
(BYOC) móka, ahol a résztvevők saját 
gépeiket állítják csatasorba, és így 
mérik össze erejüket, a legjobbaknak 
edig elég szép összeg üti végül a mar- 
kát, ha diadalmaskodnak az aktuális 
tornán. A versenyeken kívül azonban 
nagyon sok fontos hír is érkezett Dal- 


lasból, amelyeknek itthon is ugyanúgy 
örülhetünk, mintha csak a duakeConon 
hallgattuk volna a bejelentésüket. 


A PRÉDA NYOMÁBAN 
A Bethesda például végre egy picivel 
többet is meg mert mutatni az új Prey 
játékból, mint amennyit az idei E3-on 
láthattunk belőle. Lehet, hogy sokan 
inkább a Skyrim felújított verziójára 
vagy a Doom DLC-ire fenik már a fo- 
gukat, de azért a Prey kapcsán is szé- 
lesre csúszik az ember arcán a vigyor, 
ha meglesi a rendezvényen bemuta- 
tott, gameplay-elemekkel tarkított 

új előzetest. Már az E3-as kedvcsi- 
náló anyagban is bőséggel elvetet- 
ték a rejtett utalásokat és informá- 
ciókat, amelyeket akkor maga a fej- 
lesztő Arkane Studios leplezett le, 
most azonban elengedték a kezünket, 
és nekünk kellett rájönnünk, meny- 


nyi mindent emeltek át végül az ere- 
detileg Project Danielle néven futott 
koncepcióból. Főhősünk, Morgan új- 
ra és újra kénytelen ugyanazt a na- 
pot átélni, lakhelye pedig valójában 
egy űrállomás. Itt keserítik meg éle- 
tét az alakváltásra is képes idege- 
nek. Kulcsfontosságú ketyerének tű- 
nik a psychoscope nevű eszköz, ennek 
segítségével tudja majd Morgan köl- 
csönvenni az idegen árnyéklények ké- 
pességeit, és a szeme is emiatt vérzik 
be a korábbi előzetesben látott mó- 
don. Sajnos pontos megjelenési dátu- 
mot még mindig nem kötöttek az or- 
runkra, ám egyelőre úgy fest, hogy 

az új Prey valamikor a jövő év folya- 
mán érkezik. 


POKOLI ÉLVEZETEK 
Megszokott dolog, hogy a OuakeCon- 
hoz igazítják a különféle tesztidősza- 


LEGENDÁK A PAKLIBAN 


É ; é € 1 


A GuakeCon alatt elindult a The Elder Scrólls Legends nyílt 


bétája is, úgyhogy most már nem csak a kiválasztottak 

próbálhatják ki a Bethesda gyűjtögetős kártyajátékát. Bár 
a The Elder Scrolls Legends 105-re is meg fog jelenni, a béta / 4 
kizárólag PC-n érhető el. A klienst a játék hivatalos oldalán t 


— találjátok meg. 


kok kezdetét és a régóta várt jóságok 
megjelenését. Most nem csak a The 
Elder Scrolls Legends nyílt bétája 
startolt el a dallasi buli alatt, hanem 
az új Doomis megkapta első kiegészí- 
tőjét. Az Unto the Evil DLC három új 
pálya (Cataclysm, Offering és Ritual) 
mellett egy-egy új fegyverrel és tárgy- 
gyal egészíti ki arzenálunkat, valamint 
egy új démont (Harvester), páncélza- 
tokat, mintákat, színeket, gesztusokat 
és hackmodulokat is tartalmaz. Rá- 
adásul a PartyPlay megoldásnak há- 
la ha olyan pajtásunkat hívjuk meg a 
játékba, aki még nem szerezte be a 
DLC-t, akkor cimboránk kipróbálhat- 
ja velünk az új pályákat is. A játékhoz 
a jövőben még rengeteg tartalmi ki- 
egészítés várható, így például free-for 
all deathmatch módra mindenképpen 
számíthatunk, és a SnapMap pálya- 
szerkesztő is bővülni fog. 


Egyébként nem csak a monitor vagy 
a tévé képernyője előtt élhetjük majd 
át a jövőben a hamisítatlan Doom- 
élményt, ugyanis a legújabb játék kap- 


csán egy társasjáték is készülőben van. 


A társast a szakmában nagy névnek 
számító Fantasy Flight készíti, így elég 
valószínű, hogy minőségi táblás adap- 
tációt kapunk. Utoljára még 2004-ben 
adtak ki Doom társast, szóval éppen 
itt volt már az ideje, hogy elkészüljön 
egy ráncfelvarrott verzió, amelyben az 
alkotók szerint több játékmechaniz- 
mus is megújul, így a régi veteránok is 
újfajta élményre számíthatnak. 


A legnagyobb felhajtás persze a 

Ouake Champions körül volt, amely- 
nek szédítően gyors játékmenetéből 
szintén csepegtettek egy kis ízelítőt. 
Bár sokan attól tartottak, hogy az új 


Ouake játék megint egy hero shooter 
lesz, és a Bethesda az Overwatch el- 
lenfelét akarja összekalapálni, a jelek 
szerint erről bizony szó sincs. Persze a 
Ouake Champions is több, egymástól 
különböző karaktert küld majd harc- 
ba, de a most bemutatott gameplay 
videón egyértelműen látszik, hogy a 
készítők nem távolodtak el a széria 
gyökereitől. Attól még, hogy egyes 
harcosok teleportálnak, mások pe- 
dig légdeszkán utaznak, ez a Ouake is 
egy ízig-vérig a játékosok képessége- 
in alapuló, minőségi kompetitív FPS- 
nek ígérkezik, ahol a folyamatos pör- 
gés és a túlcsorduló adrenalin az ösz- 
szes meccs alatt garantált. 

Fájó lehet viszont minden konzoltulaj 
számára, hogy ők teljesen kimarad- 
nak majd mindebből, ugyanis a Ouake 
Champions egyedül PC-re fog megje- 
lenni, ott viszont bármiféle framerate- 


AKIK NEM CSAK 
SZORAKOZNI 
JÖTTEK 


A kezdetektől, vagyis 1996-tól fogva a 
OuakeConok egyik legfontosabb ese- 
ménye az aktuális verseny volt, amelyet 
idén Ouake Live-ban és Guake Worldben 
rendeztek meg. Előbbit a tavalyi évhez 
hasonlóan most is az amerikai Shane 
,Rapha" Hendrixson nyerte, utóbbiban 
pedig a finn Team Ragnarok csapat 
diadalmaskodott. 


korlátozás nélkül lőhetjük egymást 
apró kis cafatokra. A fejlesztők sze- 
rint egészen egyszerűen nincs jelen- 
leg olyan konzol, amely megfelelne az 
elképzeléseiknek. Lehetséges, hogy a 
félgenerációs váltás, vagyis az Xbox 
Project Scorpio és a PlayStation Neo 
érkezése után már más lesz a helyzet, 
de egyelőre teljesen egyértelmű, hogy 
még terv szinten sem beszélhetünk 
konzolos változatról. 

Csirke 
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Megszokhattuk, hogy a Call of Duty 
. — köröket ver eladásban szegény Battle- 
. fieldre annak ellenére, hogy technoló- 

. giában már a DICE fenegyereke áll 
nyerésre, Hiába azonban a hatalmas 
multiplayer csaták, hiába harcolhatunk 
földön, vízen és levegőben egyszerre, 
hiába rombolhatjuk le környezetünket, 
az egyszeri lövöldésnek bizony még 
mindig a Call of Duty láttán nyílik meg 
a pénztárcája. 


Idén ősszel azonban megtörhet az év- 
tizedes átok, komoly esély van arra, 


Blue Max 
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(1983 - Synapse Software) 
C64-es klasszikus, amelyben 
egy világháborús vadászgép- 
pel kellett három bunkert 
megsemmisíteni egy ellensé- 
ges város közepén 


hogy a DICE átvegye a vezetést eb- 
ben a nagyon is fontos szegmensben. 
Míg a Call of Duty sorozat félelmet 
nem ismerve menetel előre időben és 
térben, a Battlefield 1 egy kifejezet- 
ten merész húzással visszatér a múlt- 
ba, ott is a nagy háború idejére. Az 
első világháborús környezet eddig 
nem sok sikert hozott a készítőknek, 
a repülőszimulátorokat leszámítva 
nem igazán sikerült igazán átütő játé- 
kot létrehozniuk ebben az időzónában 
(keretes írásunkban összegyűjtöttük 
kedvenceinket a teljesség igénye nél- 
kül, egyik sem lett kolosszális kasz- 
szasiker). A DICE azonban most na- 
gyon alaposan rákészült a témára, és 
a jelek szerint egy borzasztóan erős 
és részletgazdag játékot sikerült lét- 
rehoznia. Az E3 alatt két alkalommal 
is kipróbáltuk a multiplayer részt, és 
bizton állíthatjuk, hogy új fejezethez 
értünk a Battlefield játékok történel- 


mében. Azt azért nem árt leszögezni 
már most az elején, hogy nem találta 
fel a DICE a spanyolviaszt, és nem ez- 
Zel a játékkal fogják megváltani a vi- 
lágot. Ugyanazt a multíra kiélezett já- 
tékmenetet kapjuk, mint az eddigi 
Battlefield játékokban, annyi különb- 
séggel, hogy most az egyjátékos részt 
direkt rövidre vágták; látszik, hogy 
nem az a fő csapásirány. Ezen per- 
sze nincs mit csodálkozni, óriási mun- 
ka jól összerakni egy nívós kampányt, 
amit aztán jó esetben kétszer végig- 
játszunk a termék életciklusa alatt. 
Pazarlás lenne ennél több erőforrást 
elégetni rá, bőven elég az a hat kül- 
detés, amit egy kiszivárogtató megjó- 
solt még tavasszal. A DICE hivatalo- 
san nem nyilatkozott erről a témáról, 
annyit azonban elárultak, hogy ezek 

a küldetések egy meglehetősen nagy, 
nyitott világban játszódnak, szóval 
nem kell egyből csőjátékot vizionálni, 


Red Baron 

(1990 - Dynamics) 
Amigán az egyik nagy 
kedvenc volt, köszönhetően 


annak, hogy a német oldalt is 
választhattuk. Inkább árkád a 
játék volt, nem szimulátor 1. 
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veszi át a kezdemé- 
nyezést az idei FPS-ek 
hadszínterén. 
Megjelenés: 2016. 
Október 
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Wings 

(1990 - Cinemaware) 
Korának talán legjobb Amiga 
játéka. A 3D-s szimulátorrész 
mellett volt felülnézetes 
bombázós és földi célpontok 
elleni küldetés is. A 25 évvel 
későbbi remaster már nem 
tűnt ilyen sikeresnek 


valamiféle szabadságunk lesz a törté- 
net végigjátszása során. 


Sokan aggódtak a fegyverek válto- 
zatossága miatt. Az E3 és a zárt al- 
fa videói azonban megmutatták, hogy 
nem kell pánikolni, hiszen borzasztó 
változatos módon intézhetjük el az el- 
lenséges frakció tagjait. Személy sze- 
rint nekünk leginkább a közelharc vált 
be; van abban valami zsigeri öröm 
(ami miatt szégyenkezni illene), ami- 
kor szuronnyal átlyukasztjuk valaki- 
nek a gyomrát, belevágjuk a gyalog- 
sági ásót a nyakába, vagy éppen be- 
leállítjuk koponyájába a szögekkel 
kivert buzogányt. Ezekhez külön ani- 
máció is kapcsolódik, és ilyenkor azért 


örülünk, hogy nem nekünk kell átél- 
nünk ezeket a borzalmakat. Újdon- 
ság a ,Szuronyt szegezz!" parancs, 
amelynek kiadása után karakterünk 
rövid ideig sprint üzemmódba kap- 
csol, és felnyársal minden útjába ke- 
rülő ellenséges katonát. Kicsit rizikós 
ez a módszer, de ha sikerül meglep- 
nünk vele az ellenfelet, akkor azonna- 
li halált eredményez, nekünk meg egy 
széles vigyort az arcunkra. Lőfegy- 
verekből is széles a választék: a ha- 
gyományos karabélyok és géppuskák 
mellett olyan különlegességeket is ki- 
próbálhatunk, mint a páncéltörő löve- 
dékkel felszerelt nehézpuska, amely 
ideális a páncélautók gyengén védett 
oldalának berobbantásához. Az ak- 
kori hadviselés csúcsát természete- 
sen a harckocsik jelentették, ezekben 
védve vagyunk a kézifegyverektől, vi- 
szont korlátozott a mozgékonysá- 
gunk. Érdekes módon ezeket a harc- 
kocsikat viszonylag egyszerűen ki le- 
het iktatni páncéltörő gránátokkal, de 
ezen még talán csiszolnak, elvégre ez 


még csak az alfaváltozat, a finomhan 
golásra még van néhány hónapjuk a 
készítőknek. 


A dinamikus időjárás a Battlefield 1 
egyik nagy erőssége. Van abban va- . 
lami megkapó, amikor ugyanazon a 
pályán egyszer vakító napsütés, az- 
tán felhőszakadás, majd sűrű köd fo- 
gadja a harcoló feleket. Ilyenkor bi- 
Zony stratégiánkat is az időjárás fogja 
meghatározni, hiszen szakadó eső- 
ben, illetve ködben a repülőknek nem 
sok hasznát látjuk, illetve a távolsá- 
gi fegyverek specialistái is a partvo- 
nal mellé vannak állítva. Meccs köz- 
ben sanszos, hogy változik az időjá- 
rás, ilyenkor érdemes taktikát váltani, 
persze csak abban az esetben, ha nye- 
résre játszunk, és nem a DICE leg- 
újabb Frostbite motorjának képes- 
ségeiben gyönyörködünk. Azt azért 
nyugodtan el lehet mondani, hogy a 
Battlefield 1 az év egyik legszebb já- 
téka lesz, és most nem csak a vihar- 


0 ENTER MAXIM MG 
Be é 3 

A gázálarc viselése erősen ajánlott; a klórgázt mindkét oldal 

bevetette minden különösebb lelkiismeret-furdalás nélkül 


Mesterlövészek már száz éve is voltak, bár a 
technológia akkoriban még gyerekcipőben járt 


[0 —— Powermonger; World War I E zur ; History Line: 1914-1918 8 Codename Eagle (1999 - 
; fp. Edition (1991 - Bullfrog) GREAT W. (1992 - Biue Byte) MJ Refraction Games) 

Fe Peter Molyneux egyik legnép- Körökre osztott stratégia játék dzs Sb Alternatív idősíkban játszódó 
szerűbb stratégiai játékának ki- a Battle Isle sorozat motorjá- 7/) ge A FPS, amelyben a szocialista for- 
egészítője, amelyben a középkori val. Francia és német oldalon Bé DE radalom érdeklődés hiányában 
környezetet felcseréltük az első egyaránt végigjátszhattuk a 56 18 5 elmaradt Oroszországban. A 

; világháborúra. Szinte ugyanazt nagy háborút, indokolatlanul sok BEMERj 7 ; lövöldözés mellett járműveket is 
Mi6sa kaptuk, csak több távolsági szabadidő feláldozásával. lee Sv, vezethettünk, és volt jó multija 
b r9 fegyverrel és tankokkal. bá kés MS" b 
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felhők szépségére gondolunk. Nagy 
kedvencünk a hatalmas és félelmetes 
zeppelin, amely az egyik szuperfegy- 
ver a játékban. Ez persze nem jelen- 
ti azt, hogy legyőzhetetlen, légelhá- 
rító fegyverekkel és vadászgépekkel 
meg lehet semmisíteni, és ahol le- 
zuhan, ott bizony kő kövön nem ma- 
rad. Kifejezetten jól néznek ki ezek 

a robbanások, tűéles a talajtextúra 
(PC-n főként), és kimondottan jól 
van optimalizálva a játék. A tavalyi 
Star Wars Battlefront megmutat- 
ta, milyen csodákat lehet kihozni eb- 
ből a motorból, most sem fogjuk kéz- 
legyintéssel elintézni a látványt. Az 
Electronic Arts a bemutató kedvé- 
ért összerakott néhány igazán erős 
gépet (GTX 1080), majd azon bemu- 
tatták, hogyan lehet 4K-ban futtat- 
ni a játékot, és a látvány kis túlzás- 
sal felülmúlta a valóságot. Nem ál- 
lítjuk, hogy 4K-ban 60 fps-t tudunk 
majd kipréselni a rendszerből, de HD 
felbontásban nem nagyon kell komp- 
romisszumokat kötnünk. A konzo- 
lokról sajnos ugyanez nem mondha- 
tó el, már a Battlefront sem futott 
FHD felbontásban; emlékezzünk visz- 
sza, mennyire húztuk a szánkat a 
PS4-es 900p, illetve az Xbox One- 
os 720p felbontáson. Valami hasonló 
megoldásra számítunk a Battlefield 
1 esetében is, mert sajnos mára elju- 


Farm 51) 
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IT NecroVisioN (2009 - The 


Lengyel fejlesztők alternatív 
idősíkban játszódó horrorlö- 
völdéje. A közönséges német 
katonák mellett vámpírok, 
démonok és más élőhalott 
csúfságok is megnehezítik az 
antant katonák mindennapjait. 


ELKÖ 
E EJLÖDÉS NEM ÁLL LE, - 
ÉS BIZONY SENKI SEM AKAR:10-. 
.! 20 FPS KÖZÖTT SZENVEDNI AZ ÚJ 
MEGJELENÉSEKKEL 


tottunk oda, hogy a hároméves kon- 
zolok nem bírják szusszal az új játé- 
kok diktálta iramot. Lassan tényleg 
elérkezik az idő, hogy komolyan el- 
gondolkodjunk ezen a fránya konzol- 
fejlesztésen, hiszen az elkövetkezen- 
dő években a fejlődés nem áll le, és 
bizony senki sem akar 10-20 fps kö- 
zött szenvedni az új megjelenésekkel. 
Konzolokon az alfák még küszköd- 
tek az ötven fps elérésével, de tavaly 
ugyanezt láttuk a Battlefront eseté- 
ben, amelynek végleges változata je- 
lentős előrelépést mutatott. Hiszünk 
a DICE fejlesztőiben idén is. 


Izgalmas ősznek nézünk elébe. A 
modern, illetve a jövő hadviselé- 

sét promotáló Call of Duty soroza- 
tot semmiféleképpen nem szabad le- 
írnunk, hiszen elképesztő a rajongói 
bázisa, és az Activision marketing- 
úthengere bizonyára súlyos dollár 
százmilliókat fordít a játék népszerű- 
sítésére. Nem lefutott még a meccs, 
de azért az jelent valamit, hogy az 
EA fél évvel a megjelenés előtt képes 
volt több ezer játékost és médiamun- 
kást beengedni a szerverekre, hogy 
kipróbálják a Battlefield 1-et. Na- 
gyon magabiztosak a srácok, a látot- 
tak és tapasztaltak alapján joggal. 
Mi igyekszünk megőrizni pártatlan- 


Kevesen tudják, hogy a katonai lángszóró magyar találmány, 
Szakáts Gábor tüzértiszt hozta létre ezt.a hírhedt fegyvert 


A lovasság ebben a háborúban még kiemelt szerepet kapott, 
de a harckocsik megjelenésével leáldozott a szerencsecsillaguk 


ságunkat, de nem mehetünk el amel- 
lett a tény mellett, hogy az EA idén 
teljesen korrekt módon nyílt lapok- 
kal játszik, míg az Activision eddig 
még nem mutatott semmi olyat, ami 
kicsit is felkeltette volna az érdeklő- 
désünket. Öt év kihagyás után, most 
szeptember elején lesz az első olyan 
rendezvényük (Call of Duty XP, Kali- 
fornia), ahol a résztvevők ténylege- 


Valiant Hearts: The Great 
War (2014 - Ubisoft) 
Fejtörőkkel terhelt, minőségi, 
rajzolt kalandjáték a nagy 
háború kitörésének századik 
évfordulójára. Komoly monda- 
nivalójával kilóg a tucatjátékok 
közül, elgondolkodtató alkotás. 


sen kipróbálhatják a játékot, azután 
okosabbak leszünk. A Battlefield 
1 ősz végén, pontosan október 21- 
én kerül a boltokba, de az előrende- 
lők már három nappal a megjelenés 
előtt birtokba vehetik a szervere- 
ket. Komoly esélyes az év FPS-játéka 
címre, érdemes lesz odafigyelni rá az 
elkövetkezendő hónapokban. 

Mocsy 


Ad Infinitum (2017 - 
StrixLab) 

Túlélő-horror egy első 
világháborús lövészárokban, 
Éjszaka, zuhogó esőben 

kell menekülnünk mutáns 
szörnyetegek elől, és csak 
elesett bajtársaink fegyvereit 
használhatjuk. 


EKED MIRE VAN SZÜKSÉGED 
GYETEMISTAKÉNT? 
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ÚLT HAVI E3-AS ÖSSZEFOGLALÓNKBAN AZ ÚJ 
GOD OF WART A SZERKESZTŐSÉG MINDEN TAG- 
JA A LEGJOBB HÁROM PS4-JÁTÉK KÖZÉ VÁLASZ- 
TOTTA. Kratos új kalandjaira mindenki egyformán rápörgött; alig 
várjuk, hogy alaposabban megnézhessük, mennyire tudták megújí- 
tani a fejlesztők a sorozatot. Kratos immár tizenegy éve kaszabol- 

ja dühödten a görög isteneket PlayStation konzolokon. Először 2005 
márciusában csodálkozhattunk rá a spártai vadember brutalitásá- 
ra, de azóta szinte minden platformon segíthettük a vörös-fehér har- 
cos küldetését. Időközben ez lett a Sony egyik legsikeresebb soroza- 
ta. Pontos számokat ugyan mostanában a nagy kiadók nem szeret- 
nek közölni, de az bizonyos, hogy harmincmillió példány felett járnak 
az eladások. A legutolsó epizód (Ascension) azonban már messze 
nem tudott ilyen szép eredményt elérni, így az eke szarva mellől visz- 
Szahívták Cory Barlogot (lásd keretes írásunkat), aki sikerre vitte az 
első három részt. 


A Sony az E3-on mutatta meg az új God of Wart a sajtónak. Mazur a 
elyszínen volt, és elmondása szerint fogalma sem volt arról, hogy me- 
ik játéknak látja a képkockáit. Egy szimfonikus zenekar élőben húz- 

a az aláfestő zenét, és csak akkor derült ki, hogy a megemberesedett 
istengyilkosról van szó, amikor az előbukkant az árnyékból. Na, itt az- 

"tán elszabadult a pokol, sok újságíró felállva tapsolta meg a jelene- 

it a sajtótájékoztatón; erre azért elég ritkán akad példa. Kratos te- 

-h t visszatért, és látszik rajta, hogy ő sem fiatalodik. Szakállában már 
Ott vannak azok a bizonyos ősz szálak, és alkata is medvésebb lett. Ve- 
lélvan fia, akit folyamatosan tanít a túlélés művészetére. A bemuta- 

tó elején szó esett ugyan a fiú anyjáról, de azon kívül, hogy a kését a 
gyerekre hagyta, nem sokat tudunk meg róla; pedig megérne egy tör- 
ténetet Kratos találkozása azzal az asszonnyal, aki végül fiút szült ne- 
ki. A fiúelső ránézésre nem az a tipikus görög hős: sebhelyes az ar- 
ca, vézna az alkata, és tetoválások díszítik a karját, farkasbundából ké- 
szült ruhát visel a hideg ellen; amolyan északi suhanc, aki éppen most 
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A FEJLESZTŐK ORIASI KOCKAZATOT 
VALLALTAK A LASSU JATEKMENET 
BEVEZETÉSÉVEL, A RAJONGÓK EGÉSZEN 
MÁS TEMPÓHOZ SZOKTAK HOZZÁ 


tanulja meg a túlélés szabályait. A fejlesztők óriá- 
si kockázatot vállaltak a lassú játékmenet beveze- 
tésével, a rajongók egészen más tempóhoz szoktak 
hozzá. Ennyi idő alatt a régebbi részekben Kratos 
legalább egy kisebb istenséget kardélre hányt, most 
viszont csak azt láttuk, ahogy a spártai beveze- 

ti az ifjú harcospalántát a nyomolvasás rejtelmeibe. 
Az idill persze nem tart túl sokáig, az erdő hang- 
jai figyelmeztetik Kratost, hogy valami nincs rend- 
jén. Meg isérkeznek az első szörnyek, és ekkor döb- 
benünk rá, hogy Kratos ezúttal nélkülözni kénytelen 
a védjegyének számító láncos pengéket. Helyette 
egy viking fejszét markol, aminek fokát elemi mágia 
erősíti. Azt még nem lehet tudni, hogyan lehet ezt 
megváltoztatni, mindössze annyi bizonyos, hogy a 
fegyver rendelkezik némi varázserővel, hiszen az el- 
dobott balta magától visszatér Kratos kezébe, pont 
úgy, mint Thor pörölye. Akkor sincs minden veszve, 
ha puszta kézzel kell szembeszállnia a szörnyekkel, 
Kratos abban is nagyon otthon van, az egyik kisebb 
bestiát az ökleivel tette ártalmatlanná. 


Nem maradhatott el a hatalmas szörny elleni csa- 
ta sem, a demóban egy északi trollt kellett hideg- 
re tennünk fiunk segítségével. A csata meglepő- 
en ismerős volt, hét God of War játékban több 
száz ilyen ütközetet is megvívtunk, szóval nem es- 
tünk hanyatt a látványtól. Ugyanúgy megvoltak a 
ATE-k, ezektől soha nem fogunk megszabadulni, 
hiába utálja már szinte mindenki a fejlesztőkön kí- 
vül. Nagyot dobott a játékélményen a környezeti 
elemek bevetése; elég látványos volt, ahogy a troll 
tüzes totemköve feltörte a tó jegét, remélhetőleg 


a játék többi részében is viszontlátjuk ezt a meg- 
oldást. Harc közben fiunk igazi segítséget nyújt: 
az íjával villámnyílvesszőket lövöldöz, ami komoly 
kárt ugyan nem okoz, de figyelemelterelésnek tö- 
kéletes. Ráadásul ő az egyetlen, aki érti az észa- 

ki nyelvet, így hasznos segítőtárs harcon kívül is. 
Jó lenne, ha nem maradna ennyiben ez a szál sem. 
A gigantikus ellenfél legyőzése után ismét vissza- 
térünk a nyugodtabb tempóhoz, követjük a szar- 
vast, és Kratos tanításának köszönhetően most 
végre sikerrel is járunk. Megható jelenet a szarvas 
megölése; tudjuk, hogy az a helyes döntés, de na- 
gyon nehéz megtenni. Kratos itt megmutatja, hogy 
tud együtt érző is lenni, segít a fiának, hogy meg- 
szabadítsa az állatot kínjaitól. Ez az a rész, ahol az 
új God of War tényleg ki tud emelkedni az átlagos 
akciójátékok közül. Az egész bemutató emlékezte- 
tett a The Last of Usra, ott is hasonló kötelék ala- 
kult ki Joel és a kislány között, a Sony jó érzékkel 
viszi el ebbe az irányba a sorozatot. A tízperces 
bemutató egy nagytotállal ér véget, amelyen lát- 
hatjuk a felfedezésre váró világot. A messzeség- 
ben feltűnik egy hatalmas hóféreg, amint éppen 
befúrja magát a talajba, de a szemfülesebbek még 
egy sárkányt is láthatnak a hegyek között repülni. 
Izgalmakból tehát nem lesz hiány, Kratos nem 
marad munka nélkül jövőre sem. Érdekes mó- 
don a megjelenésről még nem mondtak sem- 
mit, pedig az Uncharted mellé elfért volna még 
idén karácsonykor egy újabb exkluzív cím. Ebből 
sajnos nem lesz semmi, mi jövő tavaszra várjuk 
Kratos nyolcadik eljövetelét. Bárcsak már ott 
tartanánk! 


Ez a troll jobban tette volna, ha 
nem húz ujjat a parányi lényekkel 


Nagy és változatos lesz a bejárható terület 
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ÉG FEL SEM SZÁLLTAM A 
BERLINBE TARTÓ REPÜLŐ- 
RE, DE MÁR LÁZASAN TA- 
LÁLGATTUK A SZERKESZTŐSÉGBEN, 
HOGY AZ AKKOR MÉG HÉT LAKAT 
ALATT ŐRZÖTT PROJEKTEK KÖZÜL 
MELYIK LEHET MAGYAR. Egy régeb- 
bi elszólás, valamint a Kalypso Media 2017 
Line Up eseményre szóló meghívóhoz mel- 
lékelt programismertető szolgáltatta az el- 
ső nyomot, de ha valaki nyitott füllel járt 
a PR-osok, fejlesztők és újságírók összeis- 
merkedését segítő vacsorán, akkor a kira- 
kós újabb darabkáit illeszthette a helyére. 
Vagy akár egyenesen neki is szegezhette 
volna a kérdést a Kite Games különítmé- 
nyének abban bízva, hogy előbb-utóbb en- 
gednek a srácok a szelíd erőszaknak. Ta- 
lán egy kicsit még a foci-Eb hatása alatt 
álltam, de valamennyire én is sajátomnak 
éreztem a sikert - remélem, nem veszitek 
zokon -, amit a Sudden Strike 4 aratott a 
másnapi bemutatón. 


A Sudden Strike 4 húsznál is több egyjáté- 
kos küldetést tartalmaz, amelyeket három 
kampány fűz majd időrendbe. Német, szov- 
jet, illetve szövetséges (amerikai-brit) had- 
járatokban vehetünk részt a kilenc, egye- 
di képességekkel rendelkező generális va- 
lamelyikének alárendelve csapatainkat. 
Ezeket a speciális skilleket a sikeresen tel- 


jesített küldetésekért járó csillagokkal old- 
hatjuk fel. Minél inkább kiismerjük a száz- 
nál is több egységtípust, annál eredmé- 
nyesebben játszunk, és így bőkezűbben 
jutalmaz a játék. Ez a megoldás pedig arra 
ösztönöz bennünket, hogy tanuljunk hibá- 
inkból, igyekezzünk jobbá válni. Máskülön- 
ben nem számíthatunk sok jóra a nyolcfős 
multiban, és csak terhet jelentünk csapat- 
társaink számára. 


Ha egyszer megtanultad, miként kell kezel- 
ned egy stratégiai játékot, egy életre bele- 
ivódik klikkelőizmaidba, nem számít, hogy 
hány generációnyi konzolt fogyasztasz el 
utána. A két kipróbálható kampánykülde- 
tés közül az elsőt még úgy elbuktam, hogy 
rossz volt nézni. ,Majd én megmutatom!" 
felkiáltással söpörtem félre az irányítás 
részleteibe bepillantást engedő nyomtatott 
lapot, hogy az angolszász területen Battle 
of the Bulge néven ismert ardenneki offen- 
zíva során átfagyott amerikai bakáimmal 
megállítsam a Wehrmacht előrenyomuló 
páncélosait. Világra szóló égés volt, mond- 
hatom. Második nekifutásra viszont Sztá- 
lingrád ostromát választottam a táma- 

dó fél, azaz a németek szerepében. Addig- 
ra megnyugodtam, és lassan, de biztosan 
elkezdtem alkalmazni azokat a fogásokat, 
amelyek nélkül esélyünk sincs a hasonsző- 
rű játékokban, és valahol mélyen ott szuny- 


nyadtak bennem. Megértettem, hogy a 
Sudden Strike 4 nem az a játék, amiben 
egy merész tankrohammal leradírozhatom 
a pályát, viszont jelentősen javulnak győ- 
zelmi esélyeim, ha kihasználom a különbö- 
ző egységtípusok kínálta taktikai lehetősé- 
geket. A felderítést végző gyalogos hama- 
rabb kiszúrja az ellenséges páncélost, mint 
az őt (hacsak nem dugja ki a fejét a pa- 
rancsnok a toronyfedélen), de a járművekre 
veszélyes aknákat is észreveszi. 
Egységgyártás nincs, tehát azzal fő- 

zünk, amit az adott küldetés kezdetén ka- 
punk, legfeljebb némi erősítésben bízha- 
tunk. Emiatt különösen fontos, hogy vi- 
gyázzunk az egységeinkre, szereljük meg 
(ha már úgymond felgyógyítani nem lehet 
őket) a meghibásodott harcjárműveket, ve- 
gyük birtokba, és bírjuk működésre az el- 
lenség hátrahagyott páncélosait, tankel- 
hárítóit vagy bármely más hadieszközét. 
Használjunk légi felderítést, puhítsuk meg 
a beásott ellenséget bombázókkal és tüzér- 
séggel, és ha csak egy mód van rá, támad- 
juk hátba a páncélosokat. 

Megtanultam és utána fel is mondtam a 
leckét - a lehetséges három csillagból ket- 
tőt kaptam -, miközben az iskolás analó- 
giánál maradva a Kite Games is hibátlanul 
oldotta meg házi feladatát. Minden jel sze- 
rint méltó folytatással gyarapodik e pati- 
nás széria. 


INTERJŰ A FEJLESZ 


GS: Miért választottátok épp a 
Sudden Strike 4-et ahelyett, hogy 
egy új IP-t fejlesztettetek volna? 
Polgár Denisz: Ennek leginkább törté- 
nelmi okai vannak. Már két éve elkezd- 
tük a párbeszédet a Kalypsóval, s való- 
jában ők maguk hozakodtak elő azzal, 
hogy rendelkeznek az IP-val, szeretné- 
nek fejlesztőt a projektre, és többek kö- 
zött ránk is gondoltak. Volt egy kis ver- 
senyeztetés, ami azzal ért véget, hogy 
mi kaptuk meg a megbízást. Hozzá kell 
tennem, hogy nagyon szívesen és nagy 
örömmel fogadtuk el a felkérést, mivel 
a téma közel áll a csapathoz. 


GS: Kimondottan a régi rajongók- 
nak szól a játék? 

PD: Nyilván az elsődleges cél az volt, 
hogy az eredeti rajongótábort megfog- 
juk. Mindamellett hozzá kell tennem, 
hogy az évek során megváltozott a fej- 
lesztői hozzáállás is olyan szempont- 
ból, hogy megpróbáljuk a játékokat 
felhasználóbarátabbá tenni. Legalább 
azt elérni, hogy a játékosnak ne a fel- 
használói felülettel meg az irányítás- 
sal kelljen megküzdenie, hanem tény- 
legesen az ellenségekkel a képernyőn. 
Arra számítok, hogy a játékosok széle- 
sebb köre lesz képes arra, hogy játsz- 
sza és élvezze is. Ugyanakkor okvetle- 
nül szem előtt kell tartanunk, hogy a 
kihívást igénylő játékosok is megkap- 
ják azt, amire vágynak. 


GS: Miben különbözik elődeitől és 
más stratégiai játékoktól a Sudden 
Strike 4? 

PD: Komoly hangsúlyt fektetünk ar- 
ra, hogy az irányítás kényelmes legyen, 
kézre álljon, továbbá a játékos felé kül- 
dött információ egyértelmű és köny- 
nyen értelmezhető legyen. Egy beépí- 
tett rendszer folyamatosan a játékos 
tudtára adja, hogy éppen jó-e, amit 
csinál. 

Mácsai Viktor: Én mindenképpen a 
taktikai oldalt emelném ki. Nagyon sok 
RTS létezik, de az viszonylag ritka, hogy 
ennyire kell építeni egyes egységek ké- 
pességeire taktikailag. Gondoljunk csak 


arra, hogy a tankkal szembe kell for- 
dulni, mert vastagabb a homlokpáncél- 
ja, vagy a gyalogossal érdemes felderí- 
tést végeznie a tüzérségnek. És ugye a 
cél alapvetően az volt, hogy átemeljük 
a fő játékélményt a Sudden Strike első 
és második részéből, és egy nagyon mo- 
dern köntösben mutassuk be. 


GS: Tehát a badge-ekről van szó. 
Milyen előnyökkel jár, ha megsze- 
rezzük őket? Számíthat valamifé- 
le büntetésre az, aki ügyetleneb- 
bül játszik? 

PD: Explicit retorzióra semmiképpen, 
viszont önmagában már az büntetés, 
hogy jó eséllyel képtelen lesz végig- 
játszani, ha nem kellő körültekintéssel 
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POLGÁR DENISZ 


2004 óta foglalkozik játékfejlesz- 
téssel. A Joint Task Force alatt 
csatlakozott az egykori Stormregion- 
alapítokhoz, jelenleg a Sudden Strike 
4-en dolgozik mint vezető játékprog- 
ramozó. 


áll hozzá az egészhez. Abban kevés él- 
vezeti érték lenne, ha simán el lehet- 
ne küldeni az egységeket a pálya egyik 
végéből a másikba, hogy oldják meg a 
felmerülő problémákat maguk. Ha me- 
net közben bizonyos feltételek telje- 
sülnek, akkor a játékos kitüntetéseket 
kap, ezeket folyamatosan akkumulál- 


ja az adott küldetés, majd összegzett 
eredményt (valamint részletes kimu- 
tatást és statisztikát) kap addigi tevé- 
kenységéről. A megszerzett csillago- 
kat aztán elköltheti az általa kiválasz- 
tott generálisnál különböző speciális 
skillekre, amelyek további taktikai le- 
hetőségeket nyújtanak. 


GS: Csak a legismertebb ütközete- 
ket dolgozzátok fel? Mennyire fi- 
gyeltek a történelmi hűségre? 
MV: Lengyelország lerohanásától 
kezdve Berlin elfoglalásáiíg minden 
fontosabb csata szerepel, amely meg- 
határozta a háború menetét, de kisebb 
százalékban kevésbé ismertek is he- 
lyet kapnak. 

PD: Általában két okból kerülhetett 
be egy ütközet a játékba. Vagy azért, 
mert közismert, vagy azért, mert van 
benne valami egyedi taktikai helyzet, 
érdekes szituáció, amit meg kell olda- 
ni, és emiatt úgy gondoltuk, érdemes 
vele foglalkozni. 

MV: Kimondottan figyeltünk ar- 

ra, hogy egy adott történelmi hely- 
zetben csak olyan egységek lehesse- 
nek a térképen, amelyek ott és akkor 
előfordulhattak. Hiteles nyilvántar- 
tásunk persze nincs, de a gyártá- 

si és üzembeállítási idő, hogy mikor- 
tól rendszeresítették őket, használha- 
tó támpontot ad. 

PD: Egy kampányon belül időrendben 
követik egymást a pályák, de egyéb- 
ként bármelyik kampánnyal tetszőleges 
sorrendben vagy akár szelektíven játsz- 
hat a játékos. Az események feldolgozá- 
sakor általában igyekeztünk figyelni ar- 
ra, hogy a misszió végkifejlete a játékos 
számára mindig pozitív legyen, akkor is, 
ha vesztes csatáról van szó. 


GS: Mit lehet tudni a konzolos vál- 
tozatról? 

PD: Megoldottuk, hogy fusson PS4-en, 
miközben már az irányításra is vannak 
kész, működő prototípusaink. Úgyhogy 
egy viszonylag könnyen irányítható, él- 
vezhető játékot kapunk még konzolon 
is. A vezérlésnél például a finom, precíz 


mozdulatok okoznak problémát. 

MV: Meg a kamerakezelés. Hogy mi- 
lyen kombinációkkal tudsz gyorsan, 
lassan mozdulni, vagy egy adott lépést 
megtenni. 

PD: Tehát a kezelőfelület átalakítá- 

sa csak az egyik fele a dolognak, a má- 
sik kihívást az egységek kijelölése jelenti. 
Igyekeztünk megszüntetni annak a szük- 
ségességét, hogy egyenként kelljen kéz- 
zel kijelölnöd őket, ehelyett egyszerűen 
megkapod az előredefiniált csapatokat. 


GS: Mire vagytok a legbüszkébbek 
a játékkal kapcsolatban? 

PD: Eleve hatalmas dolog, hogy ezt 
össze tudtuk hozni, hogy összeraktuk 
a csapatot, és a Kalypsóval dolgozha- 


MÁCSAI VIKTOR 


2011-ben kezdett a Crytek budapesti 
stúdiójánál, jelenleg a Kíte Games tesz- 
telési vezetőjeként gondoskodik arról, 
hogy a lehető legkevesebb hibával 
kapjuk kézhez a Sudden Strike 4-et. 


tunk egy ilyen játékon. Számunkra óri- 
ási előrelépés. Nagyon-nagyon komoly 
dicséretet érdemel mind a technikai, 
mind pedig a grafikus csapat. A lát- 
vány szerintem magáért beszél, és a 
pályák történetei is elég jól sikerültek. 
A hangoktól a zenékig minden profin 
kivitelezett. 
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VIKINGS:. 


TOLJÁRA TALÁN A NORTH- -- 
Us LINDISFARNE 

APÁTSÁGÁNAK FELDÚLÁ- 
SÁT (793. JÚNIUS 8.) KÖVETŐ 
BŐ KÉT ÉVSZÁZAD SORÁN BE- 
SZÉLTEK ANNYIT AZ ÉSZAKI 
TENGERJÁRÓKRÓL, MINT MA- 
NAPSÁG. Tegyük hozzá, hogy nyil- 
vánvalóan egészen más kontextus- 
ban emlegették Ragnar Lothbrokot és 
portyázó vikingjeit, mint mi tesszük 
a History Channel kiváló drámasoro- 
zata kapcsán. De száz szónak is egy 
a vége, vikingnek lenni jelen pillanat- 
ban igenis menő. Ezt a népszerűséget 
lovagolja meg a Games Farm jövő- 
re érkező akció-szerepjátéka. A csa- 
pat neve az Air Conflicts és a Heretic 
Kingdoms sorozatok miatt csenghet 
ismerősen, tehát áll már néhány be- 
fejezett projekt a lányok és fiúk háta 
mögött, valamint az izometrikus ka- 
szabolás terén is szereztek tapasz- 
talatot. 


ég vi tal 
ás Mal 
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Röviden Felülnézetes 
akció-RPG érdekes 
megoldásokkal, skan- 
dináv héroszokkal a 
Diablo és a Titan Ouest 
nyomdokain. 
Megjelenés 2017 

PEGI 16r 


A Vikings: Wolves of Midgard nem meglepő 
módon a skandináv istenek oltárán mutatott 
be áldozatot ihletért cserébe, ennek megfe- 
lelően a nagyjából húszórásra becsült, kétfős 
kooperatív módban is végigjátszható kam- 
pány helyszínei nem lesznek ismeretelenek a 
mitológiai háttérismeretekkel rendelkező já- 
tékosok számára. Az emberiségnek otthont 
adó Midgardtól az óriások Utgardján át a 
sötételfek Dvergheimjéig sokfelé megfordu- 
lunk majd, miközben igyekszünk megmente- 


ni a világot a Ragnarok kellemetlen következ- 


ményeitől. Egyúttal klánfőnökként (aki lehet 
nő vagy férfi) ránk hárul lerombolt falunk új- 
jáépítésének feladata is. A település fejlesz- 
tését követően jobb felszereléshez férhetünk 
majd hozzá, ugyanis a Vikingsben a craftolás 
hangsúlyosabb, mint a zsákmányszerzés. De 
nem ez az egyetlen eltérés a kassai csapat és 
a műfaj trónján ücsörgő Diablo között. Ve- 
gyük például a fejlődési rendszert, amelynek 
alapja a vér. Levágott áldozataink teteme kö- 
rül sertepertélve felszippantjuk az összeset, 


majd a faluba visszatérve az isteneknek ajánl- 


juk, kegyükben bízva. Áldásuk különféle for- 
mában nyilvánulhat meg: nagyobb eséllyel 
okozunk kritikus sebzést, jobban viseljük a ve- 
rést és a többi. A másik erőforrásunk harco- 
sunk fortyogó haragja lesz, amit azt követő- 
en engedhetünk szabadon, hogy betetőzött. 
Ennek eredményeként rövid ideig sokkal na- 
gyobb pusztításra leszünk képesek. Az pedig, 
hogy adott fegyvertípussal milyen speciális 
támadásokat hajthatunk végre, az adott terü- 
leten való jártasságunk függvénye. A dolgok 
jelen állása szerint csak kettőnek válhatunk a 
mesterévé, tehát érdemes alaposan megfon- 
tolni, hogy kardot és pajzsot, kétkezes szeker- 
cét, nehéz pörölyt vagy teszem azt íjat hasz- 
nálnánk-e szívesebben 
A kétpályás demóból több tanulságot is le- 
szűrhettünk: egyrészt a kontrolleres vezérlés- 
re ráfér még a finomhangolás, másrészt sok- 
kal kevésbé zavaró, hogy a farkasordító hi- 
degben a fagyhalál fenyeget, ha nem találunk 
időben bármilyen hőforrást, mint azt gondol- 
tam volna. 

Chavalier 
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Viti Cpass! 


ekvebas Btatspolíztínmt 


BOLDOG SZÜLETÉSNAPOT! 


Idén töltötte be tizedik évét a Kalypso Media. Rész- 


ben ezt is megünneplendő csődített össze több tucat 


újságírót Európa minden tájáról, hogy egy hangula- 
tos berlini rendezvényhelyszínen megismerkedjenek 
a kiadó legújabb játékaival. A bombázás nyomait 

máig magán viselő egykori Schneider sörfőzde alatt 


húzódik ugyanis Joseph Goebbels propagandami- 
niszter személyes óvóhelyeinek egyike. A rosszul 
megvilágított (értsd: koromsötét) bunkerbe egyen- 
ként ereszkedtünk alá aprócska zseblámpával és a 
nevünkre kiállított igazolással felszerelkezve, hogy 
odalent korhű egyenruhába öltöztetett statiszták 


mellett elsétálva vonuljunk a prezentáció színhelyéül 
szolgáló koncertterembe, miközben légvédelmi szi- 
réna, robbanások és puskaropogás kakofóniája szólt 
a rejtett hangszórókból. Ekkor már mind többen 
fogtunk gyanút, hogy talán nem véletlenül esett a 
szervezők választása a 120 éves épületre. 


PROJECT HIGHRISE 


MES BRAND ALATT ADJA KI 

A KALYPSO MEDIA AZOKAT 
A JÁTÉKAIT, AMELYEK KIZÁRÓ- 
LAG DIGITÁLIS ÁRUHÁZAKBÓL 
SZEREZHETŐK BE. Jellemzően kisebb 
lélegzetvételű, alacsony költségvetésű 
alkotásokról van szó. Közéjük tartozik a 
két megszállott menedzserjáték-rajon- 
gó, Robert Zubek és Matthew Viglione 
alapította chicagói stúdió játéka is. 
A Project Highrise óhatatlanul is 
SimTowert juttatja az idősebb játéko- 
sok eszébe, miközben a nosztalgia ró- 
zsaszín köde által meg nem érintett fi- 
atalabbaknak fel sem tűnik a már-már 
szemérmetlen koppintás. A Maxis klasz- 
szikusához hasonlóan úgy kezdjük el fel- 
építeni, majd lehetőségeinkhez mér- 
ten magasítani és oldalirányban kibő- 
víteni felhőkarcolónkat, hogy közben 
már hasznosítjuk is az elkészült szinte- 
ket. Ezt ne úgy tessék elképzelni, mint 
ahogy napjaink lakóparkjai épülnek, ma- 
gyarán előre értékesítik a lakásokat, de 
tulajdonosaik csak az épület elkészül- 
te és az engedélyeztetési folyamat le- 
zárulta után vehetik azokat birtokba. 


Esseszo atarT ADAT 


A SomaSim játékában azonnal kialakít- 
hatjuk a nekünk tetsző lakrészeket, iro- 
dákat, valamint kereskedelmi, vendég- 
látó és szolgáltatóegységeket, mihelyst 
felhúztuk az első szintet. E tekintetben, 
de csakis ezen az egy ponton elrugasz- 
kodik a valóságtól a játék, ellenben az 
üzemeltetést illetően minden apróságra 
odafigyel. Ránk hárul többek között az 
egyes helyiségek vízzel, elektromosság- 
gal ellátásának terhe, de a telefonkap- 
csolat megteremtése is. Természetesen 
a mindenkori bérlők igényei határoz- 
zák meg, hogy hol milyen beavatkozás- 
ra lesz szükség részünkről 

Minél nagyobb hatékonysággal szá- 
moljuk fel a panaszos helyzetek (zajos 
szomszédok, fura szagok stb.) kiváltó 


okait; minél jobb körülményeket terem- 


tünk, annál több bérlőnk dönt a mara- 
dás mellett, és fizeti ki zokszó nélkül 

a megemelt bérleti díjat. Ezzel párhu- 
zamosan az általunk pátyolgatott to- 
ronyház híre is egyre messzebbre száll, 
további látogatókat vonzva, akik jó 
eséllyel valamelyik elsőosztályú kávé- 
zónkban költik el a pénzüket. 
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A titan tekintélyt parancsoló 


rakétavetője a fél képernyőt kitakarja 
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Az újszerű játékmódoók remekül 


illeszkednek a játék stílusához 
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A AZ ÉLETEM MÚLNA AZON, 

HOGY EGY KORSZAKALKOTÓ 

JÁTÉKOT TEGYEK LE AZ ASZ- 
TALRA, MINDEN KÉTSÉGET KIZÁ- 
RÓAN CLIFF BLESZINSKIT BÍZNÁM 
MEG A FEJLESZTÉSSEL. Ha valakinek 
esetleg nem lenne ismerős az úriember 
neve, akkor az kihagyott néhány komoly 
gyöngyszemet, a dizájner nevéhez ugyan- 
is többek közt olyan játékok fűződnek, 
mint az Unreal Tournament vagy a Gears 
of War, amelyeket még ma is emlegetünk, 
ha hardcore lövöldék vagy fedezékalapú 
TPS-ek jönnek szóba. Miután húsz évet le- 
húzott az Epic Games kötelékében, CliffyB 
két év kreatív szabadságra ment, majd 
előállt legújabb ötletével, amelynek ismét 
minden esélye megvan arra, hogy felfor- 
gassa a játékipart. 
A kizárólag online játszható lövöldék fo- 
lyamatosan szélesedő palettáján egy- 
re nehezebb olyan játékokat találni, ame- 
lyek valóban kitűnnek a tömegből. Ha 
valaki be akar törni erre a piacra, alapo- 
san fel kell kötnie a gatyáját. Legutóbb a 
Battleborn vérzett el olyan csúfosan az 
Overwatchcsal szemben, amihez hasonló 


KELT 


A legtöbb karakter a levegőben érzi jól 
magát. Aki a földön marad, halott ember 


A legizgalmasabb és egyben legnehezebb 
harcos egyértelműen: az asszaszin 


vereséget nagyon régen láttunk már, pe- 
dig a MOBA- és az FPS-játékok színterén 
is évek óta zajlanak ehhez hasonló csa- 
tározások. A LawBreakers azonban a je- 
lek szerint nem áll majd be a , hát ez is egy 
Overwatch, csak bénább" játékok sorába. 
A grafikusok nemrég teljesen átdolgoz- 
ták a játék dizájnját, hogy az még csak tá- 
volról se hasonlítson a már bejáratott lö- 
völdékre. 


A LawBreakers két frakcióját a törvényt 
betartatni próbáló Law és (ki nem talál- 
nátok) a törvénynek mindenáron ellen- 
szegülő Breakers alkotja. Bár mindket- 

tő ugyanazokhoz a kasztokhoz fér hozzá, 
a karakterek kinézetükben és személyi- 
ségükben is különböznek. Míg a törvényt 
szolgáló enforcer komoly és visszafogott, 
a rosszak oldalán álló párjának be nem áll 
a szája. A történet szerint egy világégés 
következtében furcsa anomáliák bukkan- 
tak fel a bolygón, amelyek következtében 
a gravitáció egyáltalán nem úgy működik, 
mint ahogy azt megszoktuk. A pályák kü- 
lönböző régiókra osztottak, a tömegvon- 


Liangnah , 
v 


e. 


zás pedig hol gyengébb, hol erősebb, ami 
értelemszerűen teljesen más játékmene- 
tet eredményez, mint amivel korábban ta- 
lálkozhattunk. A Call of Duty széria futu- 
risztikus darabjaiban az Activision égisze 
alatt dolgozó stúdiók is megpróbálták mi- 
nél központibb játékelemmé tenni a dina- 
mikus mozgást és a vertikalitást, de nem 
nagyon fordult még elő játékban, hogy 
egyik pillanatról a másikra ilyen mérté- 
kű legyen a változás, arról nem is beszél- 
ve, hogy a pályarészek mellett bizonyos 
képességek is módosíthatják, hogy épp 
mennyire tapadunk a talajhoz. 
Jelenleg négy, különféle kasztokba so- 
rolt karakter közül választhatunk, ame- 
yek mindegyikének eltérő a játékstílusa. 
íg a titan páncélja egy teljes tárat is ki- 
bír, az asszaszin egy kósza golyóba is ké- 
pes belehalni, cserébe speciális ostorán 
nimbálózva kétszer is megkerüli a pályát, 
mire a lomha rakétavető tank egyáltalán 
eldönti, merre lenne érdemes elindulnia. 
Az alap és a másodlagos fegyverek mel- 
ett mindenki rendelkezik egy mozgást se- 
gítő és egy sebző vagy valamilyen egyedi 
módon hasznosítható képességgel (ezek 
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SELECT ROLE 


(Nagyon fontos, hogy sokoldalú csapattal 
induljunk harcba ; í 
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Cliff Bleszinski CEO, Boss Key Productions: 


viszonylag gyorsan visszatöltődnek), vala- 

mint egy nagyon lassan aktiválódó, de akár 
több ellenfél egyidejű kiiktatására is alkal- 
mas ultimate-tel. 


Amikor csak kis gravitációs erő hat ránk, 
jobban érvényesülnek a különböző irányú 
erőhatások, így ha valaki épp előre repül és 
elkezd tüzelni, az lassulni fog, mert a fegy- 
ver az ellenkező irányba tolja. Ehhez kap- 
csolódik egy zseniális megoldás, amellyel 
korábban még nem találkozhattunk: a Ctrl- 
gomb lenyomásával vaktában tüzelhetünk 
magunk mögé. Bár a profik előbb-utóbb ki- 
iktatnak majd ezzel néhány üldözőt, a trük- 
kel elsősorban extra lendületre tehetünk 
szert. Kicsit olyan, mint egy rocket jump, 
de számolnunk kell vele, hogy használata- 
kor értékes lőszert áldozunk a tárból, amire 
esetleg szükségünk lehet a landolás után. 
Nemcsak a harcban fordulnak elő újszerű 


megoldások, a játékmódok terén is kitettek 
magukért a fejlesztők. Az Overcharge mód- 
ban például a pálya közepéről kell elhoznunk 
egy akkumulátort, azt a bázisunkon feltöl- 
tenünk, majd húsz másodpercig megvéde- 
nünk. Természetesen eközben a másik csa- 
pat bármikor elrabolhatja, így lehet, hogy 
vért izzadva hosszú percekig oltalmazzuk a 
töltődő aksit, aztán amikor eléri a 99 száza- 
lékot, valaki felkapja, átviszi a saját bázisá- 
ra, és megkaparintja érte a pontot. Ez olyan 
izgalmas pillanatokat szül a meccsek vé- 
gén, amilyenekhez kevés játékban van sze- 
rencsénk. 


A jelenleg alfa stádiumban járó 
LawBreakers már most is lenyűgöző, de 
még bőven van hová fejlődnie. A grafikával 
ugyan nincs gond, de a megjelenésig még 
bizonyára tovább finomítanak rajta, ami- 
vel együtt egy picit optimalizáltabb is lesz a 


ő 4 sás 
Elég könnyű kiesni a pályáról, ennél pédig 
nem sok kellemetlenebb dolog létezik 

í 


szoftver. Az újszerű módok és a spe- 
ciális pályaelemek miatt a játékmenet 
frissnek hat, nem érzi úgy az ember, 
hogy ezt már látta valahol. A balansz 
egyelőre nagyon messze van a töké- 
letestől, de nyilvánvalóan azért tar- 
tanak ennyi nyílt tesztet, hogy össze- 
gyűjtsék a finomhangoláshoz szüksé- 
ges adatokat. 

Egyértelmű, hogy Cliff Bleszinski és 
csapata elsősorban az idősebb gene- 
rációt, a hardcore gamereket szeret- 
né célba venni a játékkal. Számtalan, 
sosem látott mechanikát kell elsajá- 
títanunk, ezek rutinszerű használa- 
tához pedig nem lesz elég pár órá- 
nyi játék. Azt hiszem, sokak nevében 
mondhatom, hogy jó ideje várunk már 
valami ilyesmire, úgyhogy remélhető- 
leg belehúznak a fejlesztők, és tudják 
tartani a megjelenés dátumát. 
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A kőkorszak egyszerűsége miatt csak 


; néhány épületre lesz szükségünk 
kj 


"agy 
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Egy új játékot elindítva első dolgunk a főépület lerakása 
: lesz. Mindenképpen víz mellé érdemes telepedni 
A 


Amikor az egész világegyetem hozzánk könyörög kegyelemért 


THE UNIVERSIM 


INFO 
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PC 

Röviden A 

Crytivo kísérlete az 
istenszímulátorok 
feltámasztására. Kez- 
detben egy bolygót, 
később egy egész 


galaxist irányíthatunk. 
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SZÁMOMRA TÚL FÁRASZTÓNAK, 

MÉGIS HATALMAS LELKESEDÉS- 
SEL UGROTTAM BELE ANNAK IDEJÉN 
A BLACK 8. WHITE SOROZATBA. Meg- 
volt annak a varázsa, hogy miután több 
ezer órán át terelgetettem katonákat stra- 
tégiai játékokban, nem volt közvetlen be- 
folyásom alattvalóimra. Nekem a világgal 
kellett foglalkoznom, azzal, hogy az éghaj- 
lat kedvezzen az embereknek, legyen hol 
aludniuk, és legyen honnan tűzifát szerez- 
niük. Nagyjából ugyanez a dolgunk a The 
Universimben is, csak picit nagyobb játék- 
téren. 


Is JÁTSZANI NEM TŰNIK 


AZ ÍGÉRETEK FÖLDJE 

A sikeres Kickstarter-kampányt zárt 
Crytivo Games a világ összes jól csengő 
marketingszövegét bevetette az Universim 
kapcsán, és valljuk be, egy picit el is csábul- 
tunk. Az alapvetés az, hogy egy kis, Föld- 
szerű planétán egy főépület és két nugget 
(ez az ember helyi megfelelője) segítségé- 
vel be kell indítanunk a civilizációt. Embe- 
reinket el kell vezetnünk egy olyan tájékra, 
ahol remélhetőleg gond nélkül tudnak föl- 


Első űrhajónk indulása fontos pontot 
jelent civilizációnk történelmében 


[Először kellemes látványt nyújthat egy atomerőmű, de 
később több kárt okozhat, mint amennyi hasznot termel 


det művelni, ivóvízhez jutnak, és van a kör- 
nyéken elég hegy és erdő, hogy alapanya- 


gokat is gyűjthessenek. Ha ez megvolt, kez- 


dődhet az építkezés. 

Az Universimis az a típusú stratégia, 
amelyben nincs közvetlen hatásunk az 
emberekre, viszont kijelölhetjük nekik a 
feladataikat és az építkezések helyszínét. 
A lakóházakat maguktól felépítik, nekünk 
inkább az a dolgunk, hogy rámutassunk 
a különleges helyekre (farm, kutak, teme- 
tő stb.). Ezután a szorgos építészek neki- 
fognak a munkának, és mi dönthetjük el, 
hogy a folyamatosan növekvő populáci- 
óból mennyi nugget foglalkozzon építke- 
zéssel, mennyi nyersanyaggyűjtéssel, éle- 
lemszerzéssel és egyéb feladatokkal. Az 
egyes épületeken belül is nekünk kell ki- 
osztanunk a szerepeket; ha szeretnénk, 
hogy például a konyha ne csak látványos- 
ság legyen, akkor ki kell választanunk egy 
tehetséges szakácsot. Ha megvannak a 
túléléshez szükséges alapok, kezdődhet 

a civilizáció vívmányainak kihasználása, 

a kényelmes élet megépítése, és remény- 


kedhetünk abban, hogy egyszer elkövetke- 


zik az újkor. 


KŐKORSZAKBAN RAGADVA 
Egyelőre ez csupán ábránd marad, mivel 
az általunk kipróbált verzióban még csak 
a kőkorszak volt kész. Annyit tehettünk, 
hogy lepakolhattuk az epicentrum névre 
keresztelt főépületet, felépíthettük az első 
farmot, lerakhattunk néhány kutat, és kije- 
lölhettünk egy étkezőt, majd egy szempil- 
lantás alatt el is fogyott a tartalom. Nem 
annyira meglepő ez, hiszen a játék early 
access verziója csak néhány hete érhető 
el, de azért jobban örültünk volna, ha leg- 
alább a civilizáció fejlődéséhez fontos ku- 
tatásba beleleshettünk volna. Mert egyéb- 
ként amit láttunk, mindössze apró töredé- 
ke a leendő The Universimnek. A fejlesztők 
ígérete szerint a kőkorszaki bohóckodás 
után viszonylag hamar terjeszkedni kezde- 
nek majd a nuggetek, és több várost is ve- 
zetnünk kell. Idővel a különböző civilizá- 
ciók fegyvert fognak majd egymás ellen, 
és ilyenkor kerülünk bele azokba az izgal- 
mas döntési helyzetekbe, amelyeket egy 
istenszimulátortól elvárunk. Ha akarjuk, be- 
leavatkozhatunk a viszályba, és a békés 
végkimenetel felé terelgethetjük népeinket, 
de akár tétlenül is végignézhetjük, ahogy 


SHUTTLE SPECIFICATIONS 


Sajnos helyi istenségként kénytelenek leszünk 


"könnyen átlátható 


ángra lobban, majd elpusztul a világ. Utób- 


zéssel az embert, ha egy olyan nemzet áll a 
pusztulás szélén, amelyik egyébként is ma- 
gasról tett minden utasításunkra. Mint min- 
den jó istenjátékban, ebben is növelhetik ha- 
talmadat a hozzád imádkozó emberek, de 
esznek olyanok is, akik éppen az ellenkezőjét 
csinálják annak, amit elvárnál tőlük. Utóbbi- 
ak a dühödet növelik, és ha ez elér egy bizo- 
nyos szintet, akkor akár egy meteort is a fe- 
jükre dobhatsz egy csinos felirattal: ,Atyá- 
toktól szeretettel." 


Ha a modern kort túléljük minimális mennyi- 
ségű atomháborúval, jöhet az űr kolonizálá- 
sának korszaka. A The Universim Promethe- 
us-motorja gondoskodik arról, hogy minden 
bolygó egyedi és különleges legyen. Néme- 
lyeket pusztán azáltal benépesíthetünk, hogy 
leszállunk rájuk, másutt némi tudományos 
ügyeskedés is szükséges. Előfordulhat példá- 
ul, hogy egy olyan bolygóra tévedünk, amely- 
nek már csak évei vannak hátra a megsem- 
misülésig, de rengeteg értékes és különle- 
ges nyersanyagot rejt, amit kár lenne veszni 


grafikonokat vizslatni, dé szeréncséré ezek nagy része 


Alexander Koshelkov alapító, Crytivo GameS: 


Ji, gonosz döntés főleg akkor tölti el kéjes ér- 


CARGO LUNAR 12000 


CRYTIVO 


hagyni. Ilyenkor egy kis csapatot kiküldhe- 
tünk, hogy összeszedjék, amit tudnak, aztán 
lelépjenek, mielőtt még túl sok elhalálozási 
nyomtatványt kellene kitöltenünk. 

A kiszámíthatatlanság nemcsak az űrben jel- 
lemző, de a már szépen kiépült és teljesen 
funkcionális civilizációinkban is. Egyik pilla- 
natban még egy unalmas szerda reggelt lá- 
tunk, mikor is minden nugget a napi csirke- 
falatját igyekszik megkeresni, aztán a má- 
sikban már egy földönkívüli faj próbálja meg 
leigázni őket. Ilyen váratlan katasztrófák al- 
kalmával kezdik el értékelni a nuggetek, 
hogy eddig engedelmesen imádkoztak hoz- 
zánk. Ha ugyanis embereink kellő mérték- 
ben tömjéneztek minket, elég Powerünk lesz, 
hogy megvédjük őket az ellenségtől. Iste- 

ni hatalmunkat kimutathatjuk népünk védel- 
mezésében, például ráereszthetünk egy ví- 
rust az idegen támadókra, vagy véletlenül vil- 
lámokkal kínálhatjuk meg a látogatókat. Az 
Universimben rengeteg váratlan fordulat be- 
következhet a véletlen erdőtüzektől kezdve a 
hatalmas viharokon át az interplanetáris há- 
borúk kirobbanásáig. Ilyenkor számít iga- 
zán, hogy mennyire bántunk jól alattvalóink- 
kal, és ők mennyire érezték fontosnak, hogy 


viszonozzák szeretetünket. Ha van elég 
erőnk, mindent megoldhatunk, de ha 
csak összevissza játszadozunk, nem 
gondolva a nuggetek jólétére, akkor 
egy szupernova robbanása után már 
nem is marad civilizációnk, amit sa- 
nyargathatnánk. 


A fejlesztők megígérték nekünk, hogy 
a csillagokat is lehozzák az égből, és 
egyelőre egy minden szempontból tö- 
kéletes istenszimulátorról mesélnek. 
Ha tényleg minden ennyire jó lesz, ak- 
kor az Universimmel negyven év múl- 
va is játszhatunk, és mindennap fül- 
től fülig érő vigyorral nyitjuk majd meg 
a programot. Ígéretet azonban éppen 
eleget hallottunk a korábbi években 
ahhoz, hogy ne higgyünk el mindent, 
főleg azután nem, hogy a lehetőségek- 
nek még tizedét sem láttuk a próba- 
verzióban. Az biztos, hogy ha a Crytivo 
Games csak a felét betartja annak, 
amire a szavát adta, nagyon tartalmas 
és izgalmas stratégiai játékot kapunk. 
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(Konzolon már a megjelenéskor is elérhetőek 
lesznek a kiegészítős fegyverek 


Markus Kruber 


A kezelőfelület csak minimális 
változtatásokon esett át 


Egy Left 4 Deadhez hasonló versusmódot is 
I . el tudnánk képzelni 


WARHAMMER: END 


Ilyen nyugalom is csak a.képeken van, 
játék közben egy percre sincs meg 
- i 


állás 


ES - VERMINTIDE 


IUTÁN TÖBB MINT FÉLMIL- 
LIÓ PÉLDÁNY TALÁLT GAZ- 
DÁRA A VERMINTIDE PC-S 
VÁLTOZATÁBÓL, NEM IS VOLT KÉR- 
DÉS, HOGY ÉRKEZNIE KELL A KON- 
ZOLOS VERZIÓNAK. A Warhammer já- 
tékokkal lassan Dunát lehetne rekeszteni, 
de amíg olyan remek alkotások érkez- 

nek, mint a Vermintide, egyáltalán nincs 
okunk panaszkodni. Magam is jóval több 
órát beletettem a játék PC-s változatába, 
mint korábban gondoltam volna - hiszen 
ha nagyon szigorúak akarunk lenni, akkor 
alapvetően egy Left 4 Dead-koppintásról 
van szó, és miért játszana az ember egy 
másolattal, ha ott az eredeti is -, de a játék 
hangulata azonnal magával ragadott. Azon 
kaptam magam, hogy a haverokkal már ti- 
zenötödik alkalommal toljuk végig ugyan- 
azt a küldetést, mindig egyre nehezebb 
fokozaton, hogy a lehető legjobb lootot 
akasszuk le a végén. 


Egy évvel a megjelenés után a játék konzo- 
lokra is ellátogat, október elején a PS4-es 
és az Xbox One-os rajongók is csatlakoz- 
hatnak a patkányhorda ellen vívott hábo- 
rúhoz. A játékmenet alapvetően megegye- 
zik majd azzal, amit asztali gépeken meg- 


ismerhettünk, tartalmilag semmivel nem 
lesz kevesebb, azonban nyilvánvalóan al- 
kalmazkodni kell a konzolos sajátosságok- 
hoz. Ebből adódóan a felület és a tárgyak 
kezelése is változik valamelyest, a potionök 
és bombák például átkerülnek a D-padre. 
Így egyetlen gombnyomással használhat- 
juk őket, aminek biztosan nagy hasznát 
vesszük magasabb nehézségi fokozatokon, 
ahol tizedmásodperceken múlhat egy 40- 
50 perces küldetés sikeres teljesítése. Mi- 
vel a legtöbb karakter hatalmas bárddal, 
pallossal vagy egyéb közelharci fegyver- 
rel küzd, nincs szükség precíziós célzásra, 
így még azok is könnyedén elboldogulnak 
az irányítással, akik kevésbé gyakorlottak 
a kontrollerrel, és egy FPS-t nem próbál- 
nának ki. 

A Vermintide-hoz az elmúlt tíz hónap- 
ban három DLC is érkezett, amelyek 
természetesen az alapjáték részét ké- 
pezik majd konzolon, így nemcsak a 
Last Stand névre keresztelt hordamó- 
dot és az ahhoz kapcsolódó pályákat, 
hanem a rengeteg új fegyvert tartal- 
mazó Sigmarss Blessing és a három új, 
csapdákkal teletűzdelt küldetéssel ér- 
kező Drachenfels csomagot is megkap- 
juk. Ahogy az elmúlt közel egy évben, a 
fejlesztők a jövőben is figyelik a rajon- 


gói visszajelzéseket, és amíg él a közös- 
ség, folyamatosan dolgoznak majd a kü- 
lönböző kiegészítőkön és bővítménye- 
ken, amelyeket a játékosok elvárásainak 
megfelelően alakítanak ki, így a konzolo- 
sok is számíthatnak további tartalmak- 
ra. A közeljövőben napi küldetésekkel 

és egyéb újításokkal is készülnek, hogy 
meg tudják tartani játékosaikat. 


Számomra a 2015-ös év egyik legnagyobb 
meglepetése volt a Vermintide, amely ki- 
sebb technikai hibái ellenére remekül hoz- 
ta azt a kooperatív hangulatot, amivel 
utoljára a már említett Left 4 Deadben 
találkoztam. A kihívások teljesítéséhez 
egy pillanatra sem lankadhat a figyelem, 
a játékosok pedig csak egymásra szá- 
míthatnak a szorult helyzetekben. Az ak- 
ció dinamikus, a grafika egész mutatós, 
így a Fatshark csodájának minden esé- 
lye megvan rá, hogy konzolon is nagy si- 
kert arasson. Külön örömhír, hogy a PC-s 
változattal szemben a Vermintide ezút- 
tal hagyományos módon is megjelenik, így 
akinek fontos, hogy a játék dobozát ki- 
tegye a polcra, az is elégedetten dőlhet 
majd hátra 
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AGYON NEHÉZKESEN ÉS KI- 
FEJEZETTEN FURA ÚJ SZABÁ- 
LYOKKAL LEHET CSAK CSA- 

VARNI A KÁRTYAJÁTÉK MŰFAJÁN. 

Mindent, amit lehetett, feltalált már vala- 

ki valahol. Akik mégis meg akarták újíta- 

ni a műfajt, többnyire belebuktak. A Faeria 
fejlesztői valamire ráéreztek azonban, ami 
még egyik fejlesztőnek sem jutott eszébe. 

Arra gondoltak, mi lenne, ha nem a kártyá- 

kat alakítanák át, hanem a csatateret? 


Amikor először ránézel a Faeria egyik kár- 
tyalapjára, fel is kiálthatsz, hogy ,én ezt 
már ismeren". A kártyák felépítésüket te- 
kintve rém egyszerűek, és aki már ját- 
szott életében legalább két Hearthstone- 
meccset, az tudja, hogy mire jók: egy- 

szer használatos varázslatok, támadó és 
életerővel rendelkező lények, bónuszo- 

kat nyújtó épületek. A kártyalapokra bizo- 
nyos kulcsszavakat írtak, ilyen a Taunt, a 
Charge és a többi, a Magicből vagy más já- 
tékból ismerős kifejezés. Leülsz az asztal 
elé, és azt hiszed, hogy tudod, mi fog tör- 
ténni. Aztán meglátod az ellenfeled és köz- 
ted húzódó üres teret, és rájössz, hogy ez 
egy teljesen más szoftver, mint az eddigi- 
ek. A játéktábla ugyanis nem létezik egé- 
szen addig, amíg a jobb oldali tárcsáról ki- 
választott elemekből te magad fel nem épí- 
ted azt. Itt kezdődik a Faeria zsenialitása. 


vProfilunk szintezésével 
I ajándékokat nyerhetünk 


A más kártyajátékokban szerzett tapaszta- 
lat önmagában még nem jelenti azt, hogy a 
zsebedben van a győzelem kulcsa. A mecs- 
cseket nagyban befolyásolja majd, hogy 
hogyan építed fel a saját paklidnak és stra- 
tégiádnak megfelelő játékteret. Ehhez pe- 
dig meg kell érteni a Faeria szabályzatának 
minden apró részletét. 


A meccsek célja, hogy a táblán lévő 20 
HP-s avatárod túlélje az ütközetet, és a 
csatatér túloldalán várakozó ellenfél letér- 
deljen. Ehhez az utat magadnak kell kiépí- 
tened hatszögletű építőelemekből. Min- 
den játékos egy körben két elemet tehet 

e az asztalra, és ezeket csak úgy rakhat- 
ják le, ha az adott hely szomszédságában 
már van valami. Építkezni nemcsak azért 
fontos, hogy megnyithass egy utat az el- 
enfeled felé, hanem azért is, mert lénye- 
ket és épületeket csak a saját elemeidre te- 
tetsz le. A trükk ebben az, hogy bár na- 
gyok a táblák, rögtön az ellenfél orra elé is 
ecsaphatsz egy szörnyet, ha sikerült odá- 
ig kiépítened egy utat. A lehetőségek vég- 
telenek, csak a te kreativitásod és ellen- 
feled leleményessége szabja meg, hogy 
hogyan alakítod a csatateret. Fontos meg- 
jegyezni, hogy ugyan normál kövekből ket- 
tőt, elemi típusú darabokból körönként 
csak egyet tehetsz le. Egyes kártyalapok a 
manaköltségen kívül bizonyos mennyisé- 


Agresszívan az ellenfél arcába építkezni csak 
akkor jó ötlet, ha tartani tudod az ostromot 
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Continue 


gű elemi építődarab meglétét is elvárják. 
Az erdei lények például jellemzően megkö- 
vetelnek egy, kettő vagy akár több erdő- 
séget is. A vízi katonáknak tavakra, a siva- 
tagi szörnyeknek sivatagra lesz szükségük 
A tábla építésekor figyelnünk kell, hogy lé- 
nyeinket egy számukra otthonos területre 
tegyük le, és minden szükségleteiket kielé- 
gítsük a csata előtt. Másik fontos tényező 
a csatatér kialakítása kapcsán a táblán ta- 
lálható négy darab manakút. Ha mellé állí- 
tunk egy katonát, akkor az a kör elején ext- 
ra manát gyűjt be, így segít nekünk abban, 
hogy nagyobb lapokat is a játékba hoz- 
hassunk. Egy meccs késői szakaszában na- 
gyon fontos lehet, hogy elvágnak-e minket 
a manakútjainktól, vagy képesek leszünk-e 
megtartani azokat. Utóbbi esetben nagy 
eséllyel meg is nyerhetjük a kört bőséges 
erőforrásainknak köszönhetően. 

Akárhogy is manőverezzünk a tereppel, 
előbb-utóbb harcolni kell majd, és ehhez 
katonákra is szükség lesz. A csatatérre idé- 
zett lényeink mehetnek bármerre, ahol van 
már alap, de maximum két lépést. Ha út- 
közben beleakadnak egy ellenséges egy- 
ségbe, akkor azt megtámadhatják. Ponto- 
san úgy, mint a Hearthstone-ban: az egyik 
egység üt, a másik pedig vissza. Amelyik 
nagyobbat ütött, mehet tovább. A Blizzard 
klasszikusával ellentétben itt dönthetünk 
úgy, hogy nem küldünk ki minden egységet 
a darálóba. Ha a biztonságra játszunk, kör- 
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berakhatjuk avatárunkat egységekkel, így az 
ellenfél csak akkor fér majd hozzánk, amikor 
már mindenki más elesett. 


MINDENRE GONDOLTAK 

Egy hosszabb mérkőzés akár 20-30 percig is 
eltarthat, ennyi idő alatt a játékosok általá- 
ban feltöltik az egész lehetséges játékteret. 
Amikor már nincs hova építkezni, akkor jöhet 
a többi lehetőség. A jobb kéznél lévő tárcsán 
nemcsak építőkockák, hanem egyéb lehető- 
ségek is találhatók. Ha például úgy döntünk, 
hogy nem akarunk vagy nem tudunk több ele- 
met letenni, akkor húzhatunk egy lapot, vagy 
kérhetünk egy elkölthető extra manát is. Ez 
egyrészt felgyorsítja a játékmenetet az egyéb- 
ként tényleg hosszadalmas késői szakaszok- 
ban, másrészt mentőövet nyújthat, ha kifogy- 
tunk a kártyákból vagy az erőforrásokból. 

A Faeria fejlesztéséért felelős Abrakam cél- 
ja az volt, hogy olyan sok stratégiai lehető- 
séget építsen a programba, amennyit kár- 
tyajáték még nem látott, és ez sikerült is. 
Nemcsak a meccsek közben bukkanunk érde- 
kességekre, de már a menüben is találhatunk 
olyan extrákat, amiket nem szoktunk meg a 
műfajtól. Egyjátékos kampány, szóló kihívá- 
sok is várnak a tanulni vágyó stratégákra. Ha 


is fogjuk nekik a játék idei megjelenésével." 
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ezeket teljesítitek, különböző kártyalapokat 
vagy kozmetikai kiegészítőket oldhattok fel. 
A játékban egyébként meglehetősen gyor- 
san lehet új kártyacsomagokhoz és lapok- 
hoz jutni, ehhez egy napi küldetésrendszer és 
achievementek is hozzájárulnak. Egy-két nap 
játék után lesz annyi kártyánk, hogy ütőké- 
pes paklit építhessünk, amivel akár már ver- 
senghetünk a nagyok ellen is. Ha ez még min- 
dig nem válna be, akkor ott a Pandora, ahol 
véletlenszerűen kapott lapokból rakhatunk 
össze egy paklit, és összemérhetjük tudásun- 
kat olyan játékosokkal, akik szintén új pakli- 
val játszanak. 


TÜNDÉRORSZÁG ÓRIÁSAI 

A játék, bár még csak early access rendszer- 
ben érhető el, már most gyönyörűen néz ki. 
Minden háttér és kártyalap kézzel rajzolt, és 
az összes animációt nagy műgonddal dolgoz- 
ták ki. A háttérzene és a látvány olyan vilá- 
got tár elénk, amelybe örömmel látogatunk 
el meccsről meccsre. Ha a fejlesztők egy ki- 
csit jobban ráfekszenek a kompetitív módra, 
és még több érdekes lapot és játékmódot be- 
emelnek, akkor a Hearthstone és a többi kár- 
tyajáték komoly ellenfélre akadhat. 


MEGVEHETED EGYBEN 


A Faeria fizetésmodellje egy picit különbözik a többi kártyajáté- 
kétól. Alapvetően ugyanúgy aranyat gyűjthetsz a meccsek után, 
uniből csomagokat vehetsz, és bővítheted a gyűjteményedet. Per 
somagokat valódi pénzért is vásárolhatsz, de a lényeg, hogy 
pénzért akár az egész alapjáték-gyűjtemény is a tiéd lehet. Az 50 
eurós Full Collection feloldjz 
nem ke 


i az összes, jelenleg elérhető lapot, így 


igyatkozva gyűjtögetned hónapokig 
z megfontolandó opció 
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THE TECHNOMANCER 
ARMA III APEX 

I AM SETSUNA 
CARMAGEDDON: MAX 
DAMAGE 

NECROPOLIS 

RED BULL AIR RACE 
ABZÚ 

HEADLANDER 

HYPER LIGHT DRIFTER 
BATMAN: THE TELLTALE 
SERIES - EPISODE 1: 
REALM OF SHADOWS 
SONG OF THE DEEP 
TEENAGE MUTANT NINJA 
TURTLES: 

MUTANTS IN MANHATTAN 
THE MAGIC CIRCLE: GOLD 
EDITION 

GHOSTBUSTERS 

THE WAY 

CALL OF DUTY: BLACK 
OPS III - DESCENT 
RIPTIDE GP: RENEGADE 
ROCKET LEAGUE 
COLLECTOR"S EDITION 
LAYERS OF FEAR: 
INHERITANCE 

TOTAL WAR: WARHAMMER 


MINECRAFT: STORY MODE 
- EPISODE 7: ACCESS 
DENIED 

FURI 

FENIX FURIA 

MX VS. ATV SUPERCROSS 
ENCORE 

CAR MECHANIC SIMULA- 
TOR 2015: MASERATI 
COFFIN DODGERS 
CATACOMBS OF THE 
UNDERCITY 

BATMAN: ARKHAM 
UNDERWORLD 

IRON MAIDEN: LEGACY OF 
THE BEAST 

SMASH SOUAD 

SUICIDE SOUAD: 

SPECIAL OPS 
JÁTÉKVÁSÁRLÁSI 
TANÁCSADÓ 


úg; já 
gül pedig hosszan elidőzök a francia Spiders 
múltján és jelenén. Csakhogy felesleges időpo- 
lás lett volna az egész, hiszen mi másért 
is olvasnátok-e sorokat, mint hogy megtudjá- 
tok, érdemes-e pénzt és időt áldozni a Mars: 
ar Logs folytatására. Rövid válaszom az, 
gy egyeseknek igen, másoknak nem. Tudom, 


nem segítettem sokat, de ha kibírjátok a cikk 


végéig, akkor gond nélkül be tudjátok majd s0- 
rolni magatokat egyik vagy másik halmazba. 


A The Technomancer története szerint két év- 
század is eltelt már azóta, hogy fajunk birtok- 
ba vette a vörös bolygót, majd a rendkívül ígé- 
retes kolonizációs folyamatba valahol hiba csú- 
szott. Senki sem emlékszik rá, mi történt és 
mikor, de egyszer csak megszűnt a kapcsolat 


laki nak a dolgok, így viszont a 
végző konszernek összefogás 
rúskodással reagáltak a helyzet- 
, hogy együttes erővel néztek vol: 


vetkezményeivel, mint a szűkös vízkészlet és a 
nap gyilkos sugaraitól alig-alig óvó légkör, in- 
kább öldökölni kezdték a rivális cégek (később 
sajátos társadalmi berendezkedést meghono- 
sító nemzetek) képviselőit. Mérhetetlen meny- 
nyiségű tudás veszett oda, mígnem a telepe- 
sek eljutottak arra a szintre, amikor már képte- 
lenek voltak új eszközök létrehozására, hiszen 
már annak is örülhettek, ha a régieket műkö- 
désre tudták bírni. 


Ebbe a kíméletlen világba született bele 
Zachariah Mancer, a társadalom krémjét alko- 
tó technomancerek egyike. Érdekes, hogy míg a 
Mars: War Logs-béli Aurora lakói személyiség- 
jegyek alapján kapták nevüket, addig Zach ott- 
honában, Ophirban a társadalomban betöltött 


ÉRTÉKELÉSI SZEMPONTJAINK 
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Instant klasszikusok. Kiemel- 
kednek a tömegből, megérik 
az árukat, polcodon a helyük. 
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Remek játékok, ám hiány- 
zik az a bizonyos , plusz", ami 
maradandóvá tenné őket. 


"A KIUGRÓAN MAGAS HALÁLOZÁSI 
"ARÁNY: ARRA VEZETHETŐ VISSZA, 
" HOGY A THE TEGHNOMÁNCER 
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szerep a meghatározó. Emberünk a c: 
lekmény kezdetén utolsó próbájára, illet- 
ve beavatására váró tanonc: mestere sú- 
lyos titkot bíz rá, amely megrengetné a 
világot, és hatalmas felfordulást okoz 

na. Amellett, hogy ezt nem hozhatja sen- 
ki tudomására, még valamiképp haza is 
kell telefonálnia. Kapcsolatteremtés az 
otthoniakkal, felfoghatatlan dicsőség- 
gel járó vágyálom ez, nem csoda, hogy 
mások is akarják a jussukat, például az 
ophiri titkosrendőrség feje, aki egyúttal 
a technomancerek titkát is minduntalan 
ki akarja fürkészni. 

Zachre hosszú (30-40 órás) és viszon 
tagságos út vár, amelynek során több 
települést is felkeres. Ezek kialakításukat 
és szokásaikat tekintve ís különböznek 
egymástól. A kalmárok városában példá- 
ul megtűrik a mutánsokat, míg Ophirban 
rabszolgaként dolgoztatják őket, megint 
máshol pedig szabadon élhetnek. Úton- 
útfélen összeszedett társainknak (példá- 
ul a traumatizált orvosnak vagy a dra- 


azzzúsám zzák tető 
bális mutánsnak) is megvan a maguk vé- 
leménye mindenről, és amennyiben jól 
keverjük a lapokat (értsd: nekik tetsző 
cselekedeteket hajtunk végre), barátsá- 
gok köttethetnek, sőt némelyikük (a pop- 
sztár, a marsjárósofőr és a félkarú ex- 
technomancer) esetében akár szerelem 
is szárba szökkenhet. Sőt, ha jóban va- 
gyunk valakivel, az a személy automati- 
kusan megnöveli egy szinttel valamelyik 
talentünket, tehát a mindenkori csapat- 
összeállításnál (egyszerre két főt vihe- 
tünk magunkkal) a személyes szimpáti- 
án túl azt is érdemes számba venni, hogy 
milyen bónusszal jutalmazzák kedves- 
ségünket. 

Látszik, hogy a Mass Effect széria volt 
az egyik inspirációs forrás, hiszen mind- 
egyikükhöz tartozik egy-egy többfázisú 
személyes küldetés, olykor kimondottan 
izgalmas vagy épp tragikus történettel. 
Scott Seekeré és Amelia Reacheré pél- 
dául szervesen összefonódik. Egyébként 
általánosságban elmondhatjuk a misszi- 


Élvezhető játékok, de a kriti- 
kus szem már nem tud elsik- 
lani hiányosságaik felett. 


70-794  60-6957 


A szürke középút: csak ha 
vártad vagy érdekel a stílus, 
egyébként engedd el őket. 
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Stances 


ókról, hogy több lehetséges megoldást 
és végkifejletet írtak hozzájuk, ami egy 
szerepjátéknál ma már alapkövetelmény, 
vagy legalábbis annak kellene lennie. Ha- 
zudhatunk, megpróbálhatjuk átverni 
megbízóinkat, és akár futni is hagyhatjuk 
némelyik ellenfelünket, csak hogy később 
törlessze tartozását. Ha pedig szép szó- 
val nem jutunk eredményre, még mindíg 
választhatjuk a harcot. 


RÁZD MEG, RÁZD MEG JÓL 
Érdemes már az elején eldöntenünk, 
hogy milyen irányba tereljük Zach fej- 
lődését, mert az kihat a harcmezőn 
nyújtott teljesítményére is. Választha- 
tunk pajzsos-buzogányos, tőrös-pisz- 
tolyos, valamint vívóbotos harcművé- 
szeti stílusok közül, de azt se feledjük, 
hogy hősünk úgy szórja a villámokat, 
mint a Csillagok háborúja Palpatine-ja. 
Kétségtelen, hogy mindegyiknek meg- 
van a maga előnye (és hátulütője), azt 
javaslom, egyetlen skillpontot se költ- 


Még a sarkvidékre is ellátogatunk, vagyis a környezet 
változatosabb, mint az első részben volt 
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Tág tartomány, de egy a kö- 
zös bennük: róluk már inkább 
figyelmeztető jelleggel írunk. 


A VÖTÖS bolygó 
krónikái 


Martian Memorandum (1991) 
Bájosan suta élőszereplős betétek- 
kel súlyosbított cyberpunk noire 
kalandjáték volt a Tex Murphy-sorozat 
második felvonása is. A magánhekust 
megbízatása a Marsra szólította, 
ahonnan egy befolyásos üzletember 
eltűnt lányát kellett előkerítenie. A 
főszereplőt minden alkalommal - a 
2014-es Tesla Effectben is - Chris Jo- 
nes, a széria ötletgazdája alakította. 


Doom (1993) 

Alig három hónapja jelent meg a 
reboot, ám a Doom sorsa már a 
legelső részben egyszer s mindenkorra 
összefonódott a vörös bolygóéval. A 
pokol démonainak ezreivel végeztünk 
az évek során, miközben egy életre 
megtanultuk, hogy nincs menőbb 
fegyver a láncfűrésznél, sem pedig 
hasznosabb segítség a megfelelő 
helyre pakolt robbanó hordónál. 
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Red Faction (2001) 

Mars proletárjai, egyesüljetek! Egy- 
szerű, kevés meglepetést tartogató 
története egy bányászlázadás kellős 
közepébe taszajtotta a játékost, akire 
indokolatlanul sok C4-et bíztak a kor 
lehetőségeihez mérten szétrom- 
bolható környezetben. Máig három 
folytatással és egy spin-offal bővült 

a sorozat, amelynek életben maradá- 
sára kevés esélyt láttunk, míg fel nem 
vásárolta a Nordic Games. 


Chaser (2003) 

Emlékeztek még az Emlékmás c 
filmre? Az elsőre, Schwarzeneggerrel, 
nem pedig a kritikán aluli remake-re. A 
szlovák Cauldron FPS-e akár hivatalos 
adaptációnak is elment volna, olyan 
ügyesen (és a Philipp K. Dick-novellá- 
hoz hasonlatosan) csavarta a történet 
szálait. Kár, hogy nem hozta meg nekik 
az áttörést, megérdemelték volna. 


Mars: War Logs (2013) 

A The Technomancer elődje, amely 
lefektette egy izgalmas univerzum 

és egy reményteljes szerepjáték-so- 
rozat alapjait. Az első részben egy 
hadifogságba került háborús veteránt 
irányítottunk, aki nemcsak saját bőre 
miatt kellett hogy aggódjon, hanem 

a hozzácsapódott, az ártatlanság 
fogalmát szó szerint megtestesítő fiú 
biztonsága is az ő vállaira nehezedett. 


Take On Mars (2016) 

Az Arma sorozatról elhíresült 
Bohemia Interactive alkotása kereken 
három éve elérhető félkész, ám folya- 
matosan bővülő állapotban. Talán idén 
végre elnyeri végleges formáját, hogy 
tárt karokkal fogadhassa a Mars- 
misszió szimulációjára (tudományos 
célzatú küldetéseket hajtunk végre 
különböző műszereket és marsjárókat 
használva) kíváncsi tömegeket. 
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setek el, míg 
ki nem próbáljá- 
tok mindegyiket. A 
pajzsos megoldás fontolva 
haladók, a tőrös a hamariak saját- 
ja, míg a botvívás e kettő között, fél- 
úton helyezkedik el. Az én választásom 
ez utóbbira esett, nem utolsósorban a 
küzdőstílusra jellemző akrobatikus ele- 
mek miatt. Elsőként tehát ezt a skillfát 
maxoltam ki, de vele párhuzamosan a 
technomancer-képességekre sem saj- 
náltam a pontokat, hogy ne csak elekt- 
romos sebzéssel tudjam felruházni 
fegyvereimet, hanem sistergő villám- 
csapásokkal kergethessem az őrület- 
be ellenfeleimet, és védelmező erőtér- 
rel óvhassam magam. 
Fontos megjegyezni, hogy az össze- 
csapások kimondottan keményre sike- 
redtek. Ha nem a legkönnyebb nehéz- 
ségi fokot választjuk, számtalanszor 
harapunk majd a Mars vörös homok- 
jába. A kiugróan magas halálozá- 
si arány arra vezethető vissza, hogy a 
The Technomancer harcrendszerét va- 
lójában egy az egy elleni küzdelmekre 
találták ki. Hárítás és riposzt, félretán- 
colás és visszatámadás, lendület meg- 
akasztása és kezdeményezés átvétele, 
egy letaglózó erejű ütés, bordák közé 
döfött mérgezett tőr és elektrosokk. 
Mindez valóban kifogástalanul műkö- 
dik, amikor párbajra kerül sor, csak- 
hogy jellemzően akkora létszámfölény- 
ben ront ránk az ellenség, hogy miránk 
és felebarátainkra is két-három rossz- 
fiú jut fejenként. És mivel a cimbo- 
rák nem túl táposak, hamar azon kap- 
juk magunkat, hogy akár hat-nyolcszo- 
ros túlerővel nézünk szembe. Ilyenkor 
pedig nem marad más választásunk, 
mint beszpídezett balerinaként kör- 
beugrálni őket, lerakni egy-egy robba- 
nó csapdát, időnként megbökni vala- 
melyiket fegyverünk végével, és nyakló 
nélkül döfködni magunkba a gyógyí- 
tó injekciókat. Kár ezért, pedig számos 
passzív és aktív elsajátítható képesség 
(kedvencem, amikor élő tornádóként 


a 


HA A képen látható kreatúra ősei közönséges sáskák voltak . s. 


E 


Tagi 


csapok le az ellenségre, pörgőrúgások 
és botűtések sokaságával köszöntve 
őket) igyekszik taktikai lehetőségeket 
csempészni az adok-kapokba. 
Ellenfeleink részben a különböző föl- 
di fajok genetikai jellemzőit felhasznál- 
va mesterségesen létrehozott állatvi- 
lágból (garantálom, hogy a teremtő se 
ismerne rá a strucc vagy a gorilla he- 
lyi megfelelőjére) kerülnek ki, de leg- 
gyakrabban embertársainkkal kénysze- 
rülünk tengelyt akasztani. Többnyire 
hasonló fegyvereket fognak ránk, mint 
amilyeneket mi magunk is használunk, 
de akadnak köztük nagyra nőtt behe- 
mótok is akkora kétkezes pörölyökkel, 
amelyeket odébb pakolni sem tudnánk, 
nemhogy hatékonyan forgatni. Vagy 
lövészek, akik nyílt sisakos bunyó he- 
lyett távolról kóstolgatnak. Először tő- 
lük érdemes megszabadulni. 


MIBŐL LESZ A 
TECHNOMANCER? 

Hogy mennyire bírjuk a kiképzést, az 

a karakterfejlesztés helyesen megvá- 
lasztott iránya mellett nagyban függ 
mindenkori felszerelésünktől is. Tekint- 
ve, hogy a fegyverek és páncéldarabok 
tuningolása talentfüggő, kénytelen le- 
mondani a legjobb upgrade-ekről, aki 
nem részesíti előnyben a tárgykészítés- 
ben való jártasságot. Jómagam nem 
szívelem ezt a megoldást, hiszen sehol 
egy mesterember, aki a segítségünkre 
siethetne, ha teszem azt, inkább fizet 
nék a jobb holmikért, semhogy nekiáll- 
jak barkácsolni. Felesleges harácsolni a 
fizetőeszközként használt serumot, hát 
még egyszer s mindenkorra végezni a 
legyőzött ellenfelekkel, csak hogy több- 
höz jussunk belőle, mert gyógyszurin kí- 
vül semmi érdemlegeset nem tudunk 
vásárolni belőle. Más kérdés, hogy a 
gyilkosságok reputációnkra gyakorolt 
negatív hatása sem igazán érezteti ma- 
gát, hiszen jellemzően akkor is szóba 
állnak velünk a küldetést adó NPC-k, ha 
ellenséges viszonyt ápolunk az általuk 
képviselt frakcióval 


Mindösszesen hat talent (charisma, 
science, stealth, traps/lockpicking, 
exploration és crafting), valamint 
négy attribútum (constitution, power, 
agility, strenght) határozza meg, hogy 
miként könnyíthetjük meg a dolgun- 
kat. Extra párbeszédopciók, a tár- 
sak gyógyításának lehetősége, zárnyi- 
tás, hatékonyabb lopakodás és gyűj- 
tögetés, megnövelt életerő (kizárólag 
a constitution révén tornázhatjuk fel- 
jebb a maximumértéket), a ,varázsla- 
tok" használatához szükséges energia 
gyorsabb regenerációja és számos to- 
vábbi bónusz közül kell választanunk, 
mert a fejlesztők szűk keretek közé 
szorították a megszerezhető talent- 
és attribútumpontok számát. Ellen- 
ben skillpontokkal sosem álltam cse- 
hül, még jóval azután is megkaptam 
őket a szintlépéseket követően (43-ig 
jutottam), hogy a másik két kategó- 
ria továbbfejlesztéséről már lemondani 
kényszerültem. 


KIS LÉPÉS EGY 
FEJLESZTOCSAPATNAK 

Nem először - és bizonyára nem is 
utoljára - fordul elő, hogy egy stúdió 
ambíciói túlszárnyalják tényleges le- 
tetőségeit. A The Technomancer elő- 
relépést jelent a Mars: War Logshoz 
képest, de korántsem akkorát, mint 
amekkorára három év elteltével szá- 
míitottunk volna. Látvány terén a fejlő- 
dés minimális, még mindig elavultnak 
tat - sőt most jóval inkább. Ezenfelül 
a szinkronszínészek teljesítménye sem 
ad okot pezsgőbontásra. De azt sem 
bírom megérteni, miért nem használ- 
ták ki jobban a környezeti sajátosságo- 
kat. Gondolok itt arra, hogy bármifé- 
le védőfelszerelés nélkül huzamosabb 
ideig a napon tartózkodni egyenlő a 
halállal. Egyértelmű hibái ellenére sem 
kérném vissza a pénzem, de nagyon 
remélem, hogy az esetleges harma- 
dik rész nem szenved majd az alacsony 
költségvetésű játékok betegségeítől, 


Chavaliet 


HARDVER 

Windows 7/8/10 (64 bit); AMD FX-4100 
X4 (3,6 GH2)/Intel Core i5-2500 (3,3 GHz); 
4 GB RAM; AMD Radeon HD 6950/Nvidia 
GeFor X 560 (1 GB); DirectX 11 


4 a világ érdekes 


"4 helyenként a történet is 

"4 a harc szórakoztató... 

"7 míg tönkre neni teszi a létszámfölény 
.- jó, ám rosszul kivitelezett ötletek 

:- furcsa karaktermiodetlek 


CHAVALIER 
Matt Damon kel- 
lett volna ehhez a 
melóhoz. 
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KIADVÁNYÁT TÖBB 
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NEM KELL TÁROLNI, 


jjjzábaggy ; NYOMTATOTT 
VIRTUÁLIS KÖNYVESPOLCÁN ELŐFIZETÉST IS 
BÁRMIKOR ELÉRI MEGRENDELHET 
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A hatalmas szigetvilágot sikerült 
megtölteni tartalommal 


ÁROM ÉVE JELENT MEG, DE 

A MAI NAPIG TÖBB TÍZEZ- 

REN JÁTSSZÁK A BOHEMIA 
INTERACTIVE TAKTIKAI LÖVÖLDÉ- 
JÉT. Az évek során több kisebb letölthető 
csomag is érkezett, amelyek új járművekkel 
és fegyverekkel bővítették, átdolgozott me- 
chanizmusokkal színesítették a játékot, de 
az Apex az első kiegészítő, amely igyekszik 
minden területen megújítani a játékmenetet. 


Az Arma játékok helyszínei mindig is bá- 
mulatosak voltak, ez alól Tanoa sem ki- 
vétel. Nem lesz egyszerű feladat az egész 
területet bejárni, hiszen egy száz négy- 
zetkilométeres, igencsak változatos csen- 
des-óceáni játszótérről van szó. A sűrűn 
benőtt dzsungeles részek mellett hatal- 
mas tisztásokon, mocsaras vidékeken, ki- 
etlen külszíni fejtéseknél, repterek han- 
gárjaiban, az őslakók falvaiban és modern 
városokban is harcolhatunk, arról nem is 
beszélve, hogy nem egyetlen összefüggő 
területről van szó, így akár a környező ki- 
sebb szigetekre is ellátogatha- 
tunk, ha úgy tartja kedvünk, 
vagy ha oda szólít a köteles- 
ség. A fejlesztők nagy hang- 
súlyt fektettek arra, hogy az 
egyes régiók valóban hitele- 
sek legyenek. A sziget leg- 
nagyobb városában min- 

den a helyén van a közlekedé- 
si tábláktól kezdve az út széli 
parkolóautomatákig, ráadá- 


sul ha nem is az összesbe, de jó pár épü- 
letbe bemehetünk, amivel tovább színese- 
dik a környezet. 


Járművekben és gépkarabélyokban eddig 
sem volt hiány, az Apexnek köszönhető- 
en azonban több mint egy tucat mordály 
és tíz új csapatszállító is a rendelkezésünk- 
re áll. Olyan klasszikusokkal is bővült a pa- 
letta, mint az AKM vagy az RPG-7, ame- 
lyek főleg a helyi erők arzenáljában meg- 
találhatók, míg a NATO-csapatok például 
a HK416 játékbeli megfelelőjével, a SPAR- 
16-tal vonulhatnak harcba. A 13 új stukker 
mindegyike kifejezetten mutatósra sike- 
rült, és kezelésük is rendben van, a hangok- 
kal azonban nem lehetünk maradéktalanul 
elégedettek. Főleg azoknak fájhat ez, akik 
már lőttek éles fegyverrel (és az Arma III- 
játékosok jelentős része valószínűleg járt 
már lőtéren), némelyik puskának ugyan- 

is olyan a hangja, mint egy köhögő paint- 
ballmarkernek, amiben alig van gáz. Ez pe- 
dig gáz. 

A közösségi közlekedést kedvelők viszont 
örülhetnek. Na nem azért, mert a városban 
elköthetünk egy csuklós Ikaruszt, hanem 
mert az új járgányoknak köszönhetően töb- 
bedmagunkkal száguldozhatunk a fák kö- 
zött, vagy épp emelkedhetünk a magasba. 
A civil és katonai terepjárók mellett motor- 
csónak, jetski, katonai drón, sőt két VTOL 
(vertical take-off and landing, vagyis hely- 
ből felszálló repülőgép) is a csomag részét 
képezi. Utóbbiakba ráadásul nemcsak ka- 


utcáin élvezet sétálni 


Georgetown aprólékosan kidolgozott 


RMA III Apex€ő 


tonákat, hanem akár más járműveket is be- 
tuszkolhatunk, így egy kisebb hadsereget 
minden gond nélkül eljuttathatunk a sziget 
egyik végéből a másikba. 


A kiegészítővel hét küldetésből álló koope- 
ratív kampány is érkezett, amelyet legfel- 
jebb három barátunkkal karöltve tolhatunk 
végig. Habár az Arma III nyilvánvalóan a 
többjátékos módra, valamint a rajongók ál- 
tal készített számtalan modra és izgalmas 
misszióra van kihegyezve, kíváncsian vár- 
tam, mivel állnak elő a fejlesztők. Sajnos 
ezen a fronton csalódást okozott az Apex: 
elejétől a végéig durván öt-hat óra alatt le- 
darálható az egész, ráadásul maguk a kül- 
detések sem túl egyediek. A történet egy 
bizonyos szintig képes fenntartani az ér- 
deklődést, de a feladatokkal már szinte ki- 
vétel nélkül találkoztunk korábban, így ez a 
rész elég sekélyes. Figyelembe véve, hogy 
mióta dolgoznak már a kiegészítőn, nem 
feltétlenül tudtam örülni egy olyan külde- 
tésnek, amit egy tapasztaltabb modder 
5-6 óra alatt kényelmesen összedob. A dia- 
lógusokat viszont kifejezetten jól megírták, 
a poénok hatékonyan oldják a feszültséget, 
és a szinkronhangokra sem panaszkodha- 
tunk. Ha sikerül összeszednünk a négyfős 
osztagot, jól fogunk szórakozni, azonban ha 
egyedül vágunk neki a kampánynak, nem 
kapunk MI által irányított bajtársakat, ha- 
nem tényleg csak magunkra számíthatunk. 
Időnként felbukkan egy-egy másik csapat, 
akik néha besegítenek, de be kell érnünk 


Akár két terepjárót is bepakolhatunk az 
új gépekbe, katonákkal együtt 


ennyivel. Akad példa arra, amikor az egysze- 
nélyes hadsereg jól működik, de itt ez egy 
kicsit illúzióromboló. 

A kampány kooperatív mivoltának kö- 
szönhetően egy esetleges halál után nem 
kell az egész pályát újrakezdenünk vagy 
mentéseket visszatöltenünk, fél perc vá- 
rakozás után újraéledhetünk egy álta- 

unk választott ponton, csak akkor van 
nagy gond, ha egyszerre az egész csa- 

jat életét veszti. Amíg a respawnra vá- 
runk, módosíthatjuk a nálunk lévő felsze- 
relést is; ha úgy érezzük, hogy a küldetés 
teljesítéséhez érdemes lenne változtatni a 
oadouton, ilyenkor belenyúlhatunk a tás- 
kába. Sajnos nem kapunk teljes szabadsá- 
got, így csak előre összeállított csomagok- 
Jól választhatunk. Jobban örültem volna, 
1a mindenki a saját igényeire szabhatja a 
karakterét, több lőszert vagy gránátot vi- 
net magával attól függően, milyen mód- 
szerrel akarja kiiktatni a gerillákat, de erre 
sajnos nincs lehetőség. 


Az Apex rajtja nem volt problémamentes, né- 
hány embernél a mai napig összeomlik a játék 
különböző memóriakezelési gondok miatt. Az 
is előfordulhat, hogy a gép visszafogja a pro- 
cesszor teljesítményét, hogy megvédje a túl- 
melegedéstől (ez akkor is megeshet, ha még 
csak 70 Celsius fokos a chip), ilyenkor pedig 
az fps hajlamos 10-15-ös szintre visszaesni, 
amin sokszor csak az újraindítás segít. 

Több mint 30 eurós árával a kiegészítő egy- 
általán nem olcsó, sőt. Ha figyelembe vesz- 
szük, hogy ezért az árért egy tucat fegy- 
vert és járművet, néhány új ruhát és egy 
jóindulattal közepes kampányt kapunk, ak- 
kor az egyszeri Arma-játékosnak máris le- 
fagy a mosoly az arcáról. Persze Tanoa na- 
gyon jól sikerült, így a rajongóknak érdemes 
lehet beruházniuk az Apexre, de a többiek 
várjanak meg egy leárazást, amikor ennél jó- 
val olcsóbban juthatnak majd hozzá a kiegé- 
szítőhöz. 


AKAD PÉLDA ARRA, AMIKOR AZ 
EGYSZEMÉLYES HADSEREG JÓL MŰKÖDIK, 
DE EZ ITT EGY KICSIT ILLÜZIÓROMBOLÓ 


mez TA kambányázi Bohemia . 


ILEELAGÉNON 


Arrnz 


Windows 7; Dual Core 2.4 GHz; 4 GB 
RAM; GeForce 9800GT / Radeon HD 
5670; 20 GB HDD 


Nem rossz, de ezért 
az árért kicsit kevés. 


Akár katonai drónokat is bevethetünk, ha 
nem akarjuk vásárra vinni a bőrünket 


A kikötőt biztosan számos modder; 8 
választja majd küldetése helyszínéül si 
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5] AM SETSUNA 


Itt kezdődik minden 


Üljünk fel a nosztalgiavonatra mindahányan 


Kiadó Sguare Enix 
Fejlesztő Tokyo RPG 
factory 

Platform 

PC, PlayStation 4 

Röviden Hőskori 


JRPG-ket idéző 
játékmenettel operáló 
szerepjáték, korhű 
jelmezben 

PEGI 10r 
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OSZTALGIA. JÓ KIS SZÓ EZ. 

HATÁSOS. Nosztalgikus hangu- 

latban ugyanis az emberek nem 
feltétlenül hoznak okos döntéseket. Pél- 
dául bedőlnek a marketingesek galád 
trükkjeinek, és elhiszik, hogy megvásá- 
rolván valamiféle terméket - például já- 
tékot - olyan élményben lesz részük, 
mint egykor régen, amikor még minden 
jobb volt. Talán nem titok, hogy a nagy 
remake-láz után manapság a nosztalgia 
a kettes számú trükk, amit a kiadók elő- 
szeretettel alkalmaznak. Számtalan já- 
tékot dobnak piacra, amelyeket ,a klasz- 
szikus inspirált", netalán egy ,klasszi- 
kus szellemi örököse", esetleg a ,nagy 
klasszikus alkotójától", és még sorolhat- 
nám. Ez ugyan nem feltétlenül átverés, 
de azért érdemes óvatos gyanakvással 
kezelni az ilyen szlogeneket, mert elég 
sokszor gyalázatos végeredményeket 
szül a nosztalgia (Tini nindzsa teknőcök, 
hm?). A fentiek miatt kissé bizalmat- 
lan voltam hát az I Am Setsuna érke- 
zésekor, hiszen a Sguare nem átallotta 
Chrono Trigger szellemi örökösének ti- 
tulálni a játékot, ami elég merész ki- 
jelentés. Szerencsére a Tokyo RPG 
Factory első játéka kapcsán a kiadó 
nem hazudott akkorát, amekkorát vár- 
tam, így bár instant klasszikusról nem 


beszélhetünk, az I Am Setsuna alapve- 
tően jó kis játék lett 


VIRULNAK A KÖZHELYEK 

Érdekes, hogy amikor visszagondolunk 
gyermekkorunk meghatározó élményeire, 
mennyire csak a jó dolgokra emlékezünk 
Az akkori primitív módszereket manap- 
ság már nem fogadná be az egyszeri 
gamergyomor, mégis mindenkinek elfel- 
hősödik a tekintete, ha valami olyan já- 
tékra gondol vissza, ami anno meghatá- 
rozó volt számára. Divat manapság szid- 
ni a játékokat, hogy mennyire kiveszett 
az innováció, mennyire egysíkú lett min- 
den, miközben olyan apróságokról elfe- 
ledkezünk, hogy régen sokkal kisebb, zár- 
tabb világokban vesztünk el hónapokig, 
ahol alig akadt tennivaló a fő sztori vé- 
gigjátszásán kívül. Az I Am Setsuna pél- 
dául meglepően lineáris. A történet főhő- 
se - fura módon - nem Setsuna, hanem 
a feláldozására szerződtetett zsoldos, 
Endir lesz. Az alapszítu is bámulatosan 
egyszerű: a világ a megsemmisülés szé- 
lén, a szörnyetegek zavartalanul garáz- 


í Mentőmellény nincs? 


Il AM SETSUNA 


dálkodnak, az emberek pedig, hogy leg- 
alább egy kis időre lecsillapítsák őket, 
szüzeket áldoznak fel. Endir persze kép- 
telen hidegvérrel meggyilkolni az ártat- 
lan Setsunát, és már indul is a nagy uta- 
zás. Az I Am Setsuna egy mese hűségről, 
barátságról, áldozathozatalról. Tipikus 
japán eposz, egyszerűen, de talán éppen 
ezért nagyszerűen tálalva. Régen játszot- 
tam ilyen mély érzelmeket kiváltó játék- 
kal, pedig a történet nem túl bonyolult, 
gyakran kitalálható fordulatokkal operál, 
mégis működik. Az egységesen havas táj, 
ahol kóborolhatunk, nagyszerű aláfestés- 
nek bizonyul, szinte folyamatosan érez- 
zük a szomorúságot, bármerre járjunk is 
Erre rátesz még egy lapáttal az egysze- 
rűen zseniális zene. Egy szál zongorával 
megoldották a srácok, hogy egyszerre 
érezzük magunkat a 16 bites korszakban, 
miközben hála a modern technológiának, 
csak elmorzsolunk egy-egy könnycsep- 
pet a melankolikus futamokat hallgatva. 
Az I Am Setsuna mesterien játszik ér- 
zelmeink húrjain, miközben botladozunk 
a mára már elcsépeltnek mondható tör- 


s) J AZ I AM SETSUNA OLYAN, MINT EGY. 
KÖNYV: EGYIK FEJEZET KÖVETI A MÁSIKAT 


HA TE MONDOD 


; , A Tokyo RPG Factory 
célja az, hogy még számtalan, a 90- 
es évek stílusában készült JRPG-t 
alkosson." 


ténetben, egészen a végéig. Ahhoz, 
hogy az érzelmi hullámvasút működ 
hessen, szükséges, hogy a játék erő- 
sen fogja a kezünket. Itt nincs hatal- 
mas, szabadon bejárható világ. Az I 
Am Setsuna olyan, mint egy könyv 
egyik fejezet követi a másikat. Eppen 
ezért viszont mikor elérünk a végére, 
az nagyon jól esik. No, de odáig hosz- 
szú az út, és mivel a játék nem visual 
novel, akad közben tennivaló bőven 


CHRONO TRIGGER? 

Eleddig csak a jókról szólt a mese, 
lássuk, kik állnak majd szemben ve- 
lük. Nincs túlbonyolítva a téma: az 
intróból megismert szörnyek töm- 
kelege. Ezen a ponton is bejön ter- 
mészetesen a nosztalgia, sőt, mond- 
hatom, hogy talán ebben hajaz leg- 
jobban a nagy klasszikusra a játék 
- sajnos. A harc körökre osztott, 
és az azóta már szanaszét fejlesz- 


ett ATB-rendszer egy elég jól sike- 
rült variációját kapjuk meg. Van min- 
den, ami szem-szájnak ingere: pöpec 
kombók, látványos varázslatok, kö- 
zösen végrehajtott támadások, mo- 
mentum nevezetű extra ATB stb. Aki 
korábban tényleg játszott a Chrono 
Triggerrel, annak még a képességek 
nevei is ismerősen csengenek majd 
RPG ugyebár nincs fejlődés nél- 

kül, így most sem ússzuk meg, hogy 
olykor néhány szintet össze kelljen 
gründolnunk egy combosabb boss 
előtt, de igazából ezúttal nincs akko- 
ra jelentősége ennek a résznek, mint 
megszoktuk. Sokkal inkább van a 
stratégiának és a - néha pofátlanul 
nehezen - megszerezhető skilleknek. 
Emberkéink felszerelése ugyanis nem 
szokványos, mert bár nem árt néha 
lecserélni kicsorbult kardjainkat, egy 
idő után a Spritnite-tel fogjuk darál- 
ni a keményebb bossokat. A ma- 


gunkra aggatott talizmánok segít 
ségével egyre vadabb támadásokat 
tajthatunk végre, és bár én egy kicsit 
nyögve nyelősnek érzem a rendszert, 
egészen jól működik. Muszáj lesz ve- 
e pepecselni, mert új Spritnite-eket 
csak úgy tudunk szerezni, ha bizo- 
nyos módon verjük le az ellenfele- 
ket, akik így másfajta cuccokat do- 
jálnak majd, és az ezekért kapott 
skillek segítségével újszerűen le- 


szünk képesek a nemlétbe püfölni a 
szemtelen dögöket, ismételten más 
fajta alkatrészeket kinyervén belő 
lük. Egyszerű ez. Tény, hogy aki haj- 
landó kicsit odafigyelni, annak sosem 
lesz unalmas a csata, már csak azért 
sem, mert kétfős kis csapatunk egy 
idő után jócskán kibővül(het). Min- 
den hozzánk csatlakozó pixelhuszár 
egyedi tulajdonságokkal rendelke 
zik, így megnyílik a lehetőség a stra 
tégiázásra: harcba ugyanis csak hár- 
man szállhatunk, ezért nem árt néha 
a környéken kóricáló szörnyek gyen- 
géit kihasználó muksókat a partiba 
rakni. Persze nem muszáj 


EMLEKSZEM... 

Sokat lehetne még írni erről a játék- 
ról. Miért jó, miért nem? Kinek tetszik, 
kinek nem? A grafika például semmi- 
lyen. Aranyos, csak szerintem a nosz- 
talgiához nem muszáj visszamenni az 
időben. Dolgozzon már az a GTX1070, 
közben majd én révedek bájosan a 


A csaták után összeszedett zsákmány- 


ból nemcsak Spritnite-eket vehetünk 
hanem akár kondérba dobálva meg- 
főzhetjük egyik-másikat. A lakomázás 
nemcsak XP-bónuszt eredményez, de 
akár több csatára kiható buffokat is 
kaphatunk. Receptekért a városokban 
NPC-ket assuk serényen 


múltba. A 
osztó téma: szerintem ez még bele 

fér a tradíció megőrzése halmazba, de 
biztos lesz, akinél kiveri a biztosítékot, 
hogy olvasni kell mindent. A zenéről 
már mondtam, hogy egyszerűen zse- 
niális,már csak emiatt is érdemes ki 
próbálni a játékot. Összességében ér- 
dekes kotyvalék lett az I Am Setsuna 
Modern szerepjátéknak kicsit túl me- 
rev, klasszikusnak túl laza, a Chrono 
Triggerre csak harcrendszerében ha- 
sonlít, de az legalább pompás. Remé- 
lem, lesz még sok játéka a Tokyo RPG 
Factorynek, hiszen meglehetősen jól si- 
került alkotással debütáltak 


szereplők némasága is meg- 


Gulius 


HARDVER 

Windows 7/8/8.1/10; Core i3 2 GHz; 2 
GB RAM; GeForce GTS250 / Radeon 
HD5750; 1,4 GB HDD 


Érdekes próbálkozás, 
szerethető is, de 

nem túl maradandó 

§ élmény. 
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Teszt 


CARMAGEDDON: MAX DAMAGE 


CARMAGEDDON: 


INDIG RIZIKÓS DOLOG TÚL 
HOSSZÚ IDŐ UTÁN FELME- 
LEGÍTENI VALAMIT, ÉS AB- 
BAN REMÉNYKEDNI, HOGY EGY-KÉT 
ÉVTIZEDNYI TÁVOLSÁGBÓL HÁT- 
HA TUD ÚGY HATNI A KÖZÖNSÉG- 
RE, MINT ANNO. A Carmageddon: 
Reincarnation megjelenését nem kísérte 
örömünnep, de akik már akkor is az érett- 
ségi vizsga környékén jártak, amikor az 
eredeti játék kijött, újraélhették gondta- 
lan fiatalságuk minden élőt szétszaggató 
vidámságát. Akik azonban nem játszották 
a Carmageddont 1997-ben, a most feltá- 
masztott verzióval nem tudtak mit kezdeni, 
nem is beszélve a visszafogott grafikához 
társuló túlzott gépigényről és a billentyű- 
zetes irányítás nehézségeiről. Nem vélet- 
len hát, hogy a fejlesztők a konzolos debü- 
tálás előtt megpróbáltak még javítani egy 
kicsit a játékon, ami egyes részeken látszik, 
másutt viszont észrevehetetlen, így sajnos 
ez a verzió ugyanúgy nem kerül fel a hősök 
csarnokába, mint a PC-s, ámbátor ideig- 
óráig egész szórakoztató. 


Egy igazi Carmageddon-csendélet 
minden pénzt megér 


Habár a legtöbb játékos való- 
színűleg ismeri a sorozat va- 
lamelyik részét, azért vegyük 
gyorsan át, hogy mit is kínál a 
vért és húscafatokat mutogató 
játék, amelynek első részét an- 
no Németországban csak robo- 
tokkal lehetett eladni (zöld fo- 
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Szerencsére az elmebeteg verdák 
semmit sem változtak 


lyadék jött belőlük vér helyett 


MAX DAMAGE 


- lásd a keretes írást). Egyrészt van egy 16 
különböző részből álló, összesen 60 ver- 
senyt felvonultató, jó kis zúzdánk, másrészt 
pedig a klasszikusból ismert autók tömke- 
lege, amelyeket egykor valószínűleg dur- 
ván begombázott tervezők vetettek papír- 
ra, a derék programozók pedig probléma 
nélkül betették a játékba. A futamok célja 
folyton változik, olykor mindenkit szét kell 
zúzni, máskor megjelölt járókelőket szét- 
fröccsenteni vagy folyton másutt megje- 
lenő checkpointokon áthajtani. Feladatun- 
kat nehezíti, hogy versenyzőtársaink szin- 
tén az első helyre hajtanak, és nyolcbites 
gondolkodásuk nem is terjed tovább an- 
nál, mint hogy a győzelemhez vezető egyet- 
len mód az, ha mindenki mást felaprítanak 
maguk körül, 
Az összesen harminc gépszörny mindegyi- 
ke fejleszthető, ugyanakkor elég sok do- 
ogban eltérnek egymástól: egyik fürge, de 
gyenge, a másik szinte egy valódi tank, el- 
enben nem olyan tempósan és ruganyosan 
közlekedik, mint könnyebb társai. Mivel sok 
járműből válogathatunk, biztos, hogy min- 
denki megtalálja a neki valót, de érdemes 
odafigyelni arra, hogy a túl nagy verdák 
tajlamosak egyszerűen átgurulni a kisebb 
és laposabb kivitelűeken ahelyett, hogy 
egyetlen becsapódással lángoló fémtörme- 
ékké változtatnák őket. Ám nem csupán a 
gépek fejlesztése vihet előrébb, vitás ese- 
tekben a pályán megtalálható instant áldá- 
sok is segítséget nyújthatnak (például egy 
hatalmas rugó, aminek segítségével úgy a 
falnak vághatjuk az ellent, hogy rögtön ki- 


fogadna egy ilyen jelenetet 


Sajnos ma már kevés az, hogy 
repkednek a szétszaggatott tehenek Bs 


Bármelyik vérplazmaállomás örömmel 


folyik belőle minden olaj). Az sem rossz, 
amikor autónk gránittömbbé változik, és 
az orvosi lézer gátlástalanságával hajt ke- 
resztül bármin. Vigyázni kell azonban, mert 
ahogy Newton harmadik törvénye is mond- 
ja, nincsen hatás ellenhatás nélkül, tehát 
ahol sebezhetetlen kőtömbbé tudunk vál- 
tozni, ott a következő pillanatban lehetünk 
akár üvegből is, és úgy összetörjük magun- 
kat, mint a Sebezhetetlen című filmben.a 
lépcsőn lebucskázó Samuel L. Jackson, mi- 
közben Bruce Willis után üvöltözik harsá- 
nyan (nem mellesleg feleslegesen, és lehet, 
hogy nem is így volt). 


Habár a játék elég jól hozza az első rész 
hangulatát, sajnos akadnak dolgok, ame- 
lyek felett nem lehet elsiklani, így első- 
ként rögvest a grafikát említhetnénk, ami- 
nek sajnos nem sikerült megugrania a mai 
kor követelményeit. Habár a látvány egy- 
általán nem ronda, azért illett volna vala- 
mivel pofásabb kinézetet rittyenteni ne- 
ki, ugyanakkor azt mindenképpen hozzá- 
tenném, hogy aki egy kicsit is elnézőbb, 

és nem vár el mindentől Uncharted 4 gra- 
fikát, az némi fröccs után biztosan nem 
fog panaszkodni. Illetve ha megpróbálunk 
azok fejével gondolkodni, akik bele sem 
szagoltak a korábbi részekbe, azt találjuk, 
hogy 2016-ban talán már nem akkora buli 
járókeretes néniket elgázolni, és szarvas- 
marhákat ketté szelni. Helyesebben bu- 

li az, de csak akkor, ha már húsz évvel ez- 
előtt is próbáltuk, mert a jelenkorban ez a 


tulajdonság nem feltétlenül viszi el a hátán 
a produkciót. 


TÉR-IDŐ KONTINUUM 

A Carmageddon: Max Damage lélektanát 

nem nehéz kiismerni, szóval több szót nem 
is áldoznék arra, hogyan tudunk boldogul- 


ni a versenyeken, úgyis hamar rájönnek még 
azok is, akik a címadó vigyorát még csak hír- 


ből sem ismerik; illetve a fikázást is kihagy- 
hatjuk. Ellenben mindenképpen érdemes 
szót ejteni arról, milyen ambivalens érzése- 
ket kelt a játék olyasvalakiben, aki végigasz- 
szisztálta a teljes sorozat történelmét. Egy- 
részt komoly problémát okoz, hogy az el 

ső rész nagyjából húsz éve jelent meg, és túl 
sok idő telt el a klasszikus és a reboot (hív- 
juk így) közt. Ami évtizedekkel ezelőtt jó 


volt, az mára elavult, és pusztán a nosztalgi- 


ára alapozva nem lehet piacon tartani. Ép- 
pen ezért a Carmageddon: Max Damage- 
re szívünk szerint két eltérő értékelést ad- 
nánk, mert azok, akik ismerik és rogyásig 


játszották az első részt, mindenképpen sze- 
retni fogják, és nyilvánvaló hibái ellenére is 
szerelmes tekintettel néznek majd rá. El- 
enben bárki, akinek nem mond semmit az, 
1ogy Port:220, IRO:5, DMA, jó eséllyel 
egy sima tucatpróbálkozásnak nevezi majd 
ax Damage reinkarnációját. Ez pedig na- 
gyon szomorú dolog, hiszen a játék most is 
jó szórakozást nyújt, csak a koncepció már 
egyszerűen nem hordoz annyi pluszt, hogy 
a mostani játékosok pénztárcáját kinyissa; 
nem biztos, hogy a nosztalgiafaktor termel 
majd annyi zöldhasút, amennyit a fejlesz- 
tők remélnek. Röviden összefoglalva azt le- 


het tehát mondani, hogy egy próbát azoknak 


is megér, akik soha nem gázoltak át egyet- 


len virtuális nagymamán sem, de életre szó- 
ló élményt nekik már biztosan nem fog okoz- 


ni. A korosabbak viszont pont a nosztalgia- 
faktor miatt ne hagyják ki. Ha meg esetleg 


feleannyiba kerül majd, mint most, akkor ve 


gye meg mindenki! 


J J NEWTON HARMADIK TÖRVÉNYE 
KIMONDJA, NINCSEN HATÁS 
ELLENHATÁS NÉLKÜL 
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LESÚJT - 
A NÉMET 
SZIGOR 


A Carmageddon 1997-es 
megjele kor még any 
nyira polgárpukkasztónak 
számított szá osan 
elnagyolt brutalitásával, 
hogy csak úgy engedték 
forgalmazni, ha emberek 
és állatok helyett egyfajta 
droidok (vagy zombik, ki 
emlékszik már erre?) sz 
repelnek benne, amelye 
elgázolva pofás zöld tócsz 
ett mindenfelé 
Aztán persze a történelem 
meghaladta a vérengzés 
eme vicces szintjét, és ma 
már mindenki csak moso- 
lyogna azon, mi jelentette 
akkoriban a brutalitást 
(sokak szerint) 


SG ag a: 


terjes 


Félre ökrök, 
s járókeretes 
anyókák! 


(9 5 
" RÁADÁS 
E A Max Damage később 
PC-re is megjelenik, és 
a jelenlegi információk ! 
szerint a Reincarnation 
vásárlói ingyen 
" megkapják. A kérdés 
csak az, hogy ennek az 
egésznek van-e értel- 
me, vagy csupán üres 
gesztus, hiszen közben 
a foltozások miatt egy- 
re jobbá vált a korábbi 
PC-s kivitel is 


NUTKENZ 
GRIMM 
VAL 
VLAD 
KUTTER 


7384 
A különböző autók eltérő módokon 
képesek felvenni a harcot egymással S sé 


8 A gázolás még mindig viecés, 
ráadásul nem büntetendő 


Teszt 


NECROPOLIS 


Sokat fogjuk látni ezt a piramist. 
Minden szintnek ez a kezdőpontja 


- A coop mellett a harcrendszer 
a játék mentőöve 


Egy idő után több testre szabha- 
tósági lehetőség is feloldódik 


NECROPOLIS 


A VALAMIVEL, AKKOR A CELL- 

SHADED GRAFIKÁVAL ENGEM 

KILÓRA MEG LEHET VENNI. 
Ez egyike volt azoknak az okoknak, amiért 
nagyon örültem, hogy nekem jutott a 
Necropolis tesztelése. A letöltés alatt min- 
den percben azon gondolkodtam, hogyan 
fogom megtervezni az útvonalaimat, milyen 
karaktert építek fel, és hogy mennyire 
várom az első alkalmat, amikor egy óránál 
tovább is életben tudok maradni. Ez az 
izgalom nagyjából 30 percig tartott. 


A Necropolis egy tipikus roguelike játék. 
A program a sztori kezdetén ledob téged a 
labirintus elején, majd rád bízza, hogy me- 
lyik irányba indulsz. Mindegy, mit válasz- 
tasz, lévén a térképek véletlenszerűen ge- 
neráltak. Nincs végcél, nincs végigjátszás, 
az számít, hogy mennyi ideig tudsz élet- 
ben maradni, mennyi kincset vagy képes 
összegyűjteni, és legközelebb milyen fel- 
szereléssel indulhatsz neki a kalandnak. 
Sztori nem igazán található a játékban. 

A betöltőképernyőn próbál mesélni a mo- 
tyogó narrátor a háttérvilágról, de amit 
mond, inkább poén, mintsem valódi tör- 
téneti leírás. Az egész játékra igaz, hogy 
megpróbál nagyon humoros lenni, és bár 
az elején még ülnek a fura viccek, a har- 
madik-negyedik ismétlésnél már el sem ol- 
vastam őket. A legnagyobb baj ezzel az, 
hogy olyan felületen akar mókázni a já- 
ték, ahol egyébként információnak kelle- 
ne állnia. Nagyon kellemetlen, hogy egy új 
kard leírásánál a , valakinek ez a kard bi- 
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zony nem hozott szerencsét" feliratot olvas- 
hatjuk ahelyett, hogy mekkorát üt és meny- 
nyire gyors. Az elixíreknél és minden tárgy- 
nál ez a helyzet. Egyrészt nem jók a viccek, 
másrészt nem jó helyen vannak, harmad- 
részt nem is nagyon illenek a Necropolis sö- 
tét és groteszk világához. Szerencsére a já- 
ték félresikerült stand-up-műsorát elfelejt- 
jük a harcok alatt. 

A fejlesztők lenyúlták a Dark Souls harc- 
rendszerét, így minden ütésnek súlya van, 
energiát vesz el és kockázatot hordoz. Rá- 
adásuk ha a Necropolisban egy darabig 
nem eszel, akkor a lehetséges maximum 
energiád is szépen folyamatosan csökken, 
míg már egyetlen ütéstől is elfáradsz. Ez 
taktikus és átgondolt játékmenetet ered- 
ményez, főleg amikor már olyan fegyvereid 
vannak, amelyek komoly energiamennyisé- 
gért cserébe speciális támadásokat adnak 
hozzá a repertoárhoz. 


A program másik nagy előnye, hogy akár 
négy játékossal is lehet játszani. Én egy ked- 
ves barátommal párosban indultam kaland- 
ra, aminek a jó oldala az volt, hogy fel tud- 
tuk kelteni egymást, ha valaki elesett. Sajnos 
a hátránya az, hogy ha véletlenül megütöt- 
tem a társamat (ami sokszor előfordult), ak- 
kor az megsebezte őt. Nem egyszer okoz- 
tuk egymás halálát, de ez legalább vicce- 
sebb volt, mint a játék , humora". A coop 
élmény és a taktikus harc ugyan nagyot 

dob a Necropolison, de a legnagyobb prob- 
lémát ezek sem oldják meg: körülbelül egy 
óra után láttunk mindent, amit játék felkí- 


nálhat. Minden szint pontosan ugyanúgy né- 
zett ki, és a tucatnyi ellenféltípus sem jelen- 
tett túl sok variációs lehetőséget, pláne hogy 
pont ugyanazzal a módszerrel lehetett meg- 
ölni mindet. A grafikai stílus kellemes, de fe- 
lejthető, a zenei aláfestés annyira jellegtelen, 
hogy az első alkalommal fel sem tűnt, hogy 
szól valami a háttérben, és úgy az egész egy 
teljesen érdektelen és monoton csapkodás- 
sá válik az első néhány próbálkozás után. 
Egy roguelike játék, amelyben a halál a játék 
végét jelenti, nagyon fontos, hogy időnként 
mutasson legalább valamilyen új környeze- 
tet vagy más típusú ellenfelet. Ezek hiányá- 
ban a Necropolis egy tartalmához képest 
drága, és a kelleténél hamarabb unalmassá 
váló kaland. 


HARDVER 

Windows 7; Intel Core 2 Duo E8500; 
4 GB RAM; Nvidia GeFroce 630 GT; 
5 GB HDD 
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Teszt 


RED BULL AIR RACE: THE GAME 


RED BULL AlR 
RACE: THE GAME 


! Tanuljunk meg minden 


A kezelés nem túl bonyolult, 
de azért tanulni kell 


PILÓTÁK LEGTÖBBJE OLYAN 
EMBER, AKI SOHA NEM ELÉG- 
SZIK MEG AZZAL, AMI VAN. 
Általában még a legfegyelmezettebb re- 
pülő emberek is feszegetik önnön képessé- 
geik határát, és olykor megráncigálják az 
oroszlán bajszát, aztán néha felbátorodnak, 
máskor pedig fogadkoznak, hogy többet 
nem csinálnak ilyet. De mint általában min- 
den tudományban, így a repülésben is igaz, 
hogy ha nem fejlesztjük magunkat folya- 
matosan, ha nem firtatjuk és toljuk egyre 
kijjebb (biztonságos kereteken belül) saját 
korlátainkat, akkor előbb-utóbb megreke- 
dünk egy szinten. Főleg igaz ez a műrepü- 
lésre, amelynek egyik felkapott oldalhaj- 
tása a Red Bull Air Race. A fürge, rendkí- 
vül mozgékony gépekkel a pilóták pusztán 
néhány méterrel a talaj felett száguldanak 
több száz km/h-s sebességgel, miközben a 
végletekig precíz mozdulatokkal hasítanak 
át a felfújható pilonok közt. Talán nem két- 
séges, hogy átlagos ember nem igazán ké- 
pes erre, hiszen hosszú évek, évtizedek ru- 
tinja van az olyan pilóták ke- 
zében, mint Besenyei Péter és 
barátai. Szerencsére azonban a 
virtuális égbolt mindenki szá- 
mára adott, így a Slightly Mad 
Studios segítségével magunk is 
kipróbálhatjuk, -vagy legalább- 
is apró ízelítőt kaphatunk abból 
-, hogy mire lennénk képesek 
egy nyaktörő sebességgel szá- 
guldó kávédarálóban. 


A fejlesztőkről tudjuk, hogy nem feltétle- 
nül a kukába való produktumokkal kápráz- 
tatják el a közönséget, ám figyelembe véve, 
hogy most egy promóciós termékről van 
szó, hajlamos az ember azt hinni, hogy kap 
valami közepesen jó dolgot, amivel ideig- 
óráig elszórakozik, aztán jöhet valami más. 
Ám a helyzet messze nem ez, hiszen már 
az első néhány percben egyértelművé vá- 
lik, hogy sokkal több van a játékban, mint 
amit a demagóg fanyalgás mondat velünk, 
és kisvártatva úgy foszlanak szét a prekon- 
cepciók viharfelhői, mintha soha nem is let- 
tek volna. Merthogy a Red Bull Air Race: 
The Game egy jó játék. Persze nem akkor, 
ha rögvest első próbálkozásnál profira tesz- 
szük az irányítást, de kitartó munkával el- 
juthatunk oda, hogy azt mondhassuk, ké- 
pesek vagyunk akkor is hiba nélkül teljesí- 
teni a pályát, ha nem a gép tart minket a 
megfelelő magasságban, és nem ő tapossa 
az oldalkormányt. Másrészt a játék azért 

is nagyon élvezetes, mert meglehetősen jól 
adja vissza azt a fajta hihetetlen fürgesé- 
get, amit a rendezvénysorozatban résztve- 
vő gépek képviselnek, így miután beletanu- 
lunk az irányításba, és már nem csak fej- 
vesztett jobbra-balra döntögetésből áll a 
mutatványunk, kicsit úgy érezhetjük, hogy 
nekünk is megy az, ami a ,nagyoknak". Per- 
sze ettől még nincs valóban így, de a já- 
tékban eljuthatunk arra a szintre, hogy 

úgy vágjuk késbe a gépet, és tesszük víz- 
szintesbe a következő kapunál a szárnyat, 


is simán vállalható 


VERSUS 


(lie agar sthar úlayort 10 cimb He 


A grafika még laptopon 5" 


A kezdőképernyőn eldönthetjük, hogy 
egyedül vagy másokkal is repülünk 


ahogy az a nagykönyvben írva vagyon. És 
mi mást akarhatunk egy játéktól, mint azt, 
hogy elhitesse velünk: nekünk is megy. Azt 
pedig, hogy a Project CARS alkotói elég- 
gé jól tudják, mi kell a gamereknek, nem is 
szükséges részletezni. 


A fejlesztők nem bízták a véletlenre a kül- 
csínt sem, hiszen akár a sógoroknál repü- 
lőzünk, akár idehaza, a Duna felett brillí- 
rozunk, pontról pontra azt láthatjuk, amit 
egyébként a valóságban is. Sőt, a budapes- 
ti versenyen eleve úgy indulunk, hogy be- 
kapcsoljuk a füstöt, és már repülünk is át a 
Lánchíd alatt. Aztán kifordulunk jobbra és 
fel, miközben a látóterünkbe beúszik a par- 
lament, ez pedig olyan pluszt tesz hozzá az 
egészhez, ami tényleg arra ösztönöz, hogy 
hazai pályán még jobban próbáljunk telje- 
síteni. És nem csak nagyjából vannak lemo- 
dellezve a dolgok, hanem elég részletesen, 
ami többek közt a szép grafikának köszön- 
hető, amely persze nem olyan, mint egy 
GTA V az összes létező grafikai moddal, 

de mégis nagyon szép, amint az pesti ég- 
bolton, a lemenő nap fényében úsznak a 
cirrusok (pehelyfelhő - a szerk.) a kék égen, 
és csillog a víztükör. 


Szépek lettek a repülők is, bár senki ne 
számítson virtuálisan bevitt valóságra, 
mert kabinnézetbe kapcsolva nem fogad 
őrült részletesség, de sokkal jobb, mint 
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amit a WRC legutóbbi részében láthattunk 
belső nézet jeligével. Oda kell figyelni arra 
is, hogy nem hajthatjuk büntetlenül a brin- 
gákat, mert minden egyes repülés koptat- 
ja a szerkezetet, és eljön az idő, amikor rá 
kell ereszteni a szerelőket a gépre, külön- 
ben kellemetlen meglepetésekben lehet ré- 
szünk. Természetesen mindez nincs ingyen, 
de minél ügyesebben szerepelünk a verse- 
nyeken, és minél bőkezűbb szponzort sike- 
rül fognunk magunknak, annál gyorsabban 
gyűlik a pénzmag. Hasonló a helyzet a jogo- 
sításunkkal (sic!) is, hiszen kezdéskor csak 
egy amolyan növendék szakszolgálati en- 
gedéllyel rendelkezünk (kvázi), ám szerep- 
lésünk függvényében megkaphatjuk a ko- 
molyabb jogosítást nyújtó papírokat is, ami 
nem csak erkölcsi elismerésként jelentke- 
zik, hanem új pályák és gépek repülését se- 
gíti elő. 


Bármennyire szórakoztató is top pilótának 
lenni, azért viszonylag gyorsan kihunyna a 
parázs, ha nem lenne többjátékos mód. Egy- 
részt minden egyes lerepült pálya eredmé- 
nye felkerül a nagy és közös listába, ahol a 
világ minden táján repülő virtuális paradi- 
csomszeműek eredményei szerepelnek. Más- 


részt pedig akár lenyomhatunk úgy is egy 
komplett versenyt, hogy ellenfeleink húsvér 
emberek, pont, mint a valóságban. Ilyenkor 
a szerver összevárja a megfelelő számú je- 
lentkezőt, és ugyanolyan az egész, mintha a 
tévében néznénk, csak közben nekünk is re- 
pülnünk kell. 


Röviden összefoglalva azt lehet mondani, 
hogy bár elsőre talán kicsit riasztó, hogy 
promójátékról van szó, azért nem egy össze- 
csapott, ,mindegy, hogy néz ki, csak legye- 
nek jól láthatóak a logók" dologról van szó, 
hanem valóban olyat sikerült összehozni, ami 
tényleg szórakoztató. Persze nem egy IL-2 
mert akkor a legtöbben az első fordulóban 
bedugóznánk, de ettől függetlenül élvezhető, 
a repülés élményét egész jól visszaadó pro- 
duktumról beszélünk. Gyakorlott pilóták biz- 
tosan találnak rajta fogást, már csak azért 
is, mert a játékban nem lehet becsapódni, 
tehát ha véletlenül földet érünk, akkor nem 
változunk végérvényesen tűzgolyóvá, hanem 
simán visszapattanunk, de ez talán nem is 
baj. Egy szórakoztató rendezvényen senki ne 
legyen emberi fáklya. Szóval nosza, szúrjá- 
tok rá a gázt, és irány a pálya! 


KIFORDULUNK JOBBRA ÉS FEL, 
MIKÖZBEN A LÁTÖTERÜNKBE BEÜSZIK A 


PARLAMENT 


Es TEHET 


SOLO PLAY 


PLACEHOLDER 


:Napszakot és időjárást is választhatunk, 


így nem kell mindig napfényben repülni 


A játék képes velünk elhitetni, 
hogy egész jók vagyunk 


HARDVER 

Windows 7; mobile i5- 5200U, 2,2 GHz; 
4 GB RAM; Intel HD 5000/GF 710m/ 
Radeon HD 7650m; 10 GB HDD 
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Mintha beúsznál a 
tornádó tölcsérébe :§ 


APRÓNAK ÉS JELENTÉKTELEN- 

NEK MAGAM, MINT AMIKOR 
KÉK BÁLNÁKKAL MERÜLTEM. SZA- 
BÁLYOSAN KIRÁZOTT A HIDEG AT- 
TÓL, AHOGY A FEJEDELMI VEZÉRBI- 
KA TEÁSCSÉSZÉNYI SZEME VÉGIG- 
MÉRT. Persze mindez nem a valóságban 
esett meg velem, hanem a Giant Sguid el- 
ső játékában, amivel kapcsolatban ko- 
molyan eljátszottam a gondolattal, hogy 
plagizálom mazur három évvel ezelőtti 
Journey-cikkét. A sivatagot óceánra cseré- 
lem, a Mona Lisát Éjjeli őrjáratra, majd fel- 
markolom a tiszteletdíjam, mint aki jól vé- 
gezte dolgát. Hiszen annyira könnyű lenne 
párhuzamot vonni a két játék között, ami- 
kor ugyanazon a látványtervezőn (Matt 
Nava) és zeneszerzőn (Austin Wintory) 
osztoznak. Sőt az ABZÚ is ugyanolyan lel- 
kesedéssel takarít el az útból szinte min- 
den hagyományos játékmechanizmust, 
amely a legcsekélyebb mértékben is aka- 
dályozna bennünket az élmény befogadá- 
sában. Merthogy ez alkalommal is inkább 
a felfedezés narratívával megtámogatott 
élményéről beszélhetünk, semmint klasszi- 
kus értelemben vett videojátékról. Nehéz - 
és talán nem is érdemes - műfaját megha- 
tározó címkékkel teleragasztani. 


S NEM ÉREZTEM MÉG OLY 


Az ABZÚ hőse egy névtelen búvár, akit 
irányítva a végtelen óceán rejtélyeinek 
nyomába eredünk. Rózsaszín korallzáto- 
nyok, lágyan ringó smaragdzöld moszat- 
erdők, sötéten tátongó barlangok, mély- 
tengeri szakadékok és egy ősrégi civilizá- 
ció romjai szegélyezik merülésünket. Kellő 
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€ Tudjuk, hol szeret a éápa 


NN 


Ők még nem tudják, hogy 
betiltották az Ubert 


körültekintéssel többet is megtudhatunk 
mind a búvár kilétéről, mind pedig a világ 
történelméről, de bármennyi információ is 
áll a rendelkezésünkre, a játék nem rágja a 
szánkba történetét, rengeteg teret hagy az 
egyéni interpretáció számára. Ennek hátul- 
ütőjeként híján van az izgalmat fokozó fe- 
szültségnek, váratlan fordulatoknak, és sem 
a nagy reveláció, sem pedig a nagy fehér 
cápához fűződő kapcsolat nem vált ki ak- 
kora érzelmi hatást, mint amire a fejlesz- 
tők számítottak. De így is átjön az üzenet, 
miszerint illenék egy kicsit több tisztelet- 
tel bánnunk a természettel. Úgy sejtem, az 
ipari mértékű túlhalászást és a tudományos 
célzattal zajló cetvadászatot támogató or- 
szágokban nem lesz túl népszerű ez a játék. 
Ám az ABZÚ minden , felesleges" maszlag- 
tól megszabadítva, a vázáig lecsupaszítva is 
képes szórakoztatni. És most nem a bujkáló 
fajok, a rejtett csigaházak és a továbbjutás- 
hoz nélkülözhetetlen robotok felkutatására 
gondolok, de még csak nem is a pofonegy- 
szerű logikai feladványokra vagy a táplálék- 
lánc működésének meditáció közbeni meg- 
figyelésére (csak Sir David Attenborough 
narrációja hiányzott). A kulcsszó az úszás 
maga; rövid akklimatizálódást követően 
delfineket megszégyenítve ficánkolunk, ha 
épp nem az uszonyukba kapaszkodunk szí- 
vesen látott potyautasként - ritkán talál- 
kozni ilyen patent irányítással. 


Kis híján sikerült elaltatnia a bennem lako- 
zó kritikus éberségét, holott nem lehet fi- 
gyelmen kívül hagyni a játék hosszához ké- 
pest aránytalanul magas árát (egy új AAA 
kategóriás szoftver harmada), a narratí- 


va hiányosságait vagy hogy csukott szem- 
mel és hátrakötözött kézzel is végig lehet 
játszani, miközben féllábon állva énekeljük 
az In the Navy-t a Village People-től. Még- 
is imádtam minden pillanatát, pedig nem 
tartott tovább két óránál. Nehezemre esett 
otthagyni a természetesnek érzett közeget, 
s már a puszta gondolatától is borsódzott 
a hátam, hogy visszamerészkedjek a szá- 
razföldre. Annyira magával ragadott a han- 
gulata, hogy képes lettem volna egy örök- 
kévalóságig bámulni a halrajok hipnotikus 
táncát, hallgatni a cetek énekét és Wintory 
megnyugtató szimfonikus zenéjét. Gondol- 
tátok volna valaha is, hogy játékot lehet 
készíteni a Windows 98 akváriumos kép- 
ernyővédőjéből? Hát még szórakoztatót? 
Mert én ugyan soha. 


HARDVER 

Windows 7 (64 bit); 2.4 GHz CPU Ouad 
Core; 8 GB RAM; GeForce GTX 660/ 
Radeon HD 7850; DirectX 11; 6 GB HDD 


; Ideje lenne 
5 újradefiniálnunk a 
§ videojáték fogalmát. 


Ma egészen új értélmet nyer 
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Szóval itt termelik azt; amit 
a fejlesztők fogyasztottak 


Van itt tűzerő, csak 
a fejünkbe ne szálljon! 


Ez nem fejveszett menekülés, 
csak taktikus visszavonulás 


HEADLANDE 


ANNAK OLYAN JÁTÉKOK, 
h ! Aszt UGYANOLYAN 

ROSSZUL TUD ELSÜLNI EGY 
LELKES BESZÁMOLÓ, MINT - TE- 
SZEM AZT - EGY UFÓÉSZLELÉSRŐL 
VAGY SZAFTOSABB ÖSSZEESKÜVÉS- 
ELMÉLETRŐL. Az ember először ugye 
őszinte lelkesedéssel vág bele, csak úgy 
repked a sok ,komolyan mondom" meg 
,hem hiszitek el", de hirtelen meghallja 
magát, és rádöbben, miket is mond. Látja, 
amint a hallgatóság egyik szemöldöke 
lassan megemelkedik, homloka fokozato- 
san összeráncolódik, de már késő lassítani 
és riadtan megválogatni a szavakat, kész 
a baj. Heves szívdobogásunk tárgya már 
egy orbitális baromságnak tűnik, mi pedig 
egy ostoba trogloditának. Ez persze nem 
szegheti kedvünket, hiszen a Headlander 
egyszerre orbitális baromság és az utóbbi 
hónapok egyik legszórakoztatóbb játéka. 


Ennyire persze nem szörnyű a helyzet, csak 
az első pár perc sokkoló. A Headlander tör- 
ténete szerint ugyanis az emberek eltűn- 
tek, pontosabban leszámoltak húsvér tes- 
tükkel, amivel úgyis csak a baj volt, és tuda- 
taikat inkább géptestekbe költöztették. Így 
már gondtalanul élhetnének, amíg világ a 
világ - csakhogy mindez nem teljesen a sa- 
ját akaratukból alakult így, hanem mindany- 
nyian a világot irányító mesterséges intelli- 
gencia, Methuselah szolgái, aki ki tudja, mi- 
lyen körmönfont tervet szövöget stikában. 
De itt jövünk mi a képbe: mint megtudjuk, 
mi vagyunk az utolsó ember - pontosabban 
az utolsó ember feje -, úgyhogy nekünk kell 
fényt deríteni Methuselah üzelmeire. És ez- 
zel máris fejest ugorhatunk a Headlander 
világába. Persze azért ne szaladjunk fejjel a 
falnak! Vagy ha mégis, hát fel a fejjel! (Jó, 
befejeztem.) 


A helyzet az, hogy a Headlander ezer és 
egy helyen mehetett volna teljesen gajra, a 
látszólag túlfűtve egymásra dobált sok és 
sokféle ötlet azonban a végére mégis össze- 
állt kerek egésszé. A legerősebb összetar- 
tó erő az a hetvenes-nyolcvanas éveket idé- 
ző, retro-futurisztikus sci-fi-hangulat, ami 
teljesen átszövi a játék képi világát és ze- 
néjét. Rengeteg kisebb-nagyobb utalást le- 
het találni a korszak sci-fi-filmjeire: a leg- 
jobb példa talán az 1976-os Logan futása, 
amelynek logójától kezdve egészen Michael 
York rettenthetetlen barkójáig számos ele- 
me visszaköszön. De ugyanilyen fontos a ze- 
ne is: David Gregory Earl, a játék zeneszer- 
zője nagyon elkapta a hangulatot, úgyhogy 
aki esetleg kedveli a korszak szintetizáto- 
ros bűvészeit, Vangelist, Tomitát vagy Jean 
Michel Jarre-t, az külön figyeljen majd rá, 
mert imádni fogja. 


Az atmoszféra persze önmagában kevés 
lenne, de a Headlander játékmenet terén is 
túlteljesíti a kötelezőt. Bár metroidvania, 
nem csupán derűs hangulata miatt lóg ki 
kissé a hasonló játékok sorából (mint az Ori 
and the Blind Forest, a Snadow Complex 
Remastered vagy akár a Guacamelee), ha- 
nem a pontos és tökéletesen reszponzív irá- 
nyítás, a szabad mozgás és a gazdag har- 
ci lehetőségek miatt könnyebbnek is tű- 

nik. Ez részben igaz, de főleg azért, mert a 
Headlander sikeresen minimalizálja (a mű- 
fajtól egyébként - valljuk be - nem idegen) 
frusztrációt. Az ugyanis, hogy egy test nél- 
küli fej vagyunk, bár jelentős visszalépést 
jelent az élet több területén is, azért nyit új 
távlatokat. Amikor a fejet irányítjuk, tűz- 
erőnk nincs, de a levegőben cikázva kitér- 
hetünk a támadások elől, szűk járatokba is 


beférünk, regenerálódik az életerőnk, vagy 
ami a legmenőbb: vákuummal lecuppant- 
hatjuk ellenfeleink fejét, majd fejcserés tá- 
madással átvehetjük az irányítást hátra- 
hagyott testük (és lőfegyvereik) fölött. Az 
egyre erősebb ellenfelek természetesen azt 
is jelentik, hogy új testet einstandolva mi is 
komoly tűzerőre teszünk szert, és a folya- 
matos fejlődés érzése mellett további takti- 
kai lehetőségek is nyílnak. De ettől függet- 
lenül is, a fejként és testként haladás köz- 
ti váltogatás folyamatos pörgést, ritmust 
ad a játéknak. 

Ahogy az egy valamirevaló metroidvaniától 
elvárható, a Headlander is tele van rejtett 
zugokkal, fejlesztéseket rejtő titkos járatok- 
kal, úgyhogy kutakodni, felfedezni bőven 
lesz lehetőség. Akit a harc jobban vonz, az 
szintén nem unatkozik majd, és persze az 
sem utolsó szempont, hogy az egészet re- 
mekül megírt történet köti össze, amit egy 
gyönyörűen felépített, egyedi hangulatú vi- 
lág és számos mulatságos apróság tesz 
emlékezetessé. 


HARDVER 

Windows 7 (64 bit); Auad-core CPU; 

4 GB RAM; GeForce GTX 750 Ti/Radeon 
R9 270; 4 GB HDD 


A Double Fine és az 
Adult Swim tökéletes 


Nem szívesen küzdenék meg 
azzal, akié ez a kard volt 


VALÓS ESEMÉNYEK 
ALAPJÁN 


A koncepciót 


A béke oázisa egy 
posztapokaliptikus világban 


2 gé 
Olykor akad, 
aki segít nekünk 


Édes rémálom, amelyből nem akarok felébredni 


HYPER LIGHT DRIFTER 


ANNYIRA, MINT A HYPER 

LIFE DRIFTER KONZOLOS 
VERZIÓJÁT. A PC-sek már márciusban 
nekiveselkedhettek az indie játékok leg- 
újabb gyöngyszemének, elérkezett az idő, 
hogy a jelenlegi konzolgenerációval rendel 
kező retróimádók is kapjanak a jóból. 


é Lé JÁTÉKOT VÁRTAM IDÉN 


INKÁBB ZELDA, MINT DIABLO 

Alex Preston, a játék szellemi atyja azt nyi- 
latkozta, hogy a Hyper Light Drifter a 8 
és 16 bites játékok hangulatát akarja visz- 
szaadni, de elsődleges ihletforrásai a Zel- 
da sorozat Link to .the Past alcímmel el- 
látott darabja, valamint a Diablo játékok 
voltak. A meglepően hosszú történet vé- 
gigjátszása után elmondhatom, hogy szin- 
te minden szempontból sikerült visszaad- 
ni azokat az elemeket, amelyeket annyira 
megszerettek a játékosok a Zelda játé- 
kokban, de a Diablóhoz nem igazán érez- izometrikus nézetű 
tem közel a HLD-t. Egy izometrikus nézetű, -RPG 

2D-s akció-szerepjátékról beszélünk, ami- PEGI 12- 

yen a Link to the Past is, a Diablo ikonikus 
ootrendszere azonban nem található meg 
benne. Fegyvereinket és képességeinket a 
területeken elrejtett vagy alkalomadtán el- 
enfelekből kipottyanó arany alkatrészek- 
kel tudjuk fejleszteni, hogy felvegyük a ver- 
senyt az egyre erősödő ellenségekkel, de ez 
nem ugyanaz, mint a Blizzard tökéletesre 
csiszolt, addiktív tárgygyűjtögetése. Persze 
a sötét hangulat inkább a pokol teremtmé- 
nyei ellen vívott csatározásokra jellemző, 
de magamtól nem mondtam volna, hogy ez 
egy Diablo játék. Ám már az első óra után 
kikiáltottam a Hyper Light Driftert a Zelda 
játékok borongós nagy testvérének. 


IN 


Kiadó Heart 
Machine 
Fejlesztő Heart 
Machine 
Platform 


Xbox One 
Röviden Tizenhat 
bites klasszikusokat 
idéző, sötét világú 
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PC, PlayStation 4, 


A HANGULAT ÉS AZÉRZÉS 
A LÉNYEG 
Habár a grafika a 16 bites stílust követi 
gyönyörű környezetet teremtettek a fej- 
lesztők. Ősi óriások maradványaival tarkí- 
tott, haldokló világot tárnak a szemünk elé, 
ahol egy nem definiált esemény történik, 
és mi ennek akarunk a végére járni. A já- 
tékban nincs semmilyen dialógus vagy szö- 
veg, sem beszélt, sem írott formában, így 
a történetmesélést a képi világgal és a ze- 
nével oldották meg a készítők. Szerencsé- 
re mind a kettő magával ragadó; volt, hogy 
percekig csak álltam és a dallamokat hall- 
gattam. Nagyon jól működik azok számá- 
ra, akik kedvelik az ilyesmit. Egy amolyan 
szürreális álomhoz hasonlatos ez, ahol sem- 
mi sincs konkrétan kimondva, de a saját ér- 
zéseink és gondolataink alapján kézzelfog- 
ható jelentést adhatunk neki, de nem lesz 
két olyan játékos, akik száz százalékosan 
ugyanúgy élik meg a történetet. 
Főszereplőnket, a Driftert halálos kór tá- 
madja meg, minden áron el kell jutnia a vi- 
lág négy sarkában található gépezetek- 
hez, és újra kell indítania azokat. A szaba- 
don bejárható térkép közepén egy békés 
kisváros található, itt tudjuk fejleszteni ka- 
rakterünket, és innen indulhatunk el mind 
a négy égtáj felé, hogy bevégezzük külde- 
tésünket. A négy égtájon elfekvő terüle- 
tek mindegyike más és más környezetet 
tár elénk: például havas hegycsúcsot vagy 
víz alá került ódon várost. Ezek a terüle- 
tek meglepően nagyok, és mindenütt föld 
alatti járatok hálózzák be őket. Itt kell ösz- 
szeszednünk a gép beindításához szüksé- 
ges négy darab alkatrészt, majd egy fő- 
ellenséggel is meg kell küzdenünk. Ezek a 


bossharcok komoly kihívást jelentenek, de 
egyáltalán nem frusztrálóak 


MAJDNEM CSILLAGOS ÖTÖS 

A Hyper Light Drifter közel tökéletes, de 
persze azért mégsem. Vannak hibái, ame- 
lyek egyes esetekben igen frusztrálóak a 
gyakori mentési pontok ellenére is. Példá- 
ul az élettöltés viszonylag lassú. Előfordul 
hat, hogy elhasználunk egy gyógycsomagot, 
de még nem töltődött fel az életünk, és ha 
ekkor megsebeznek minket, akkor visszaug- 
rik az eredeti állásba az életcsik. A célzás is 
igen nehézkes a lézercélzóval nem rendel- 
kező fegyverekkel. Mindent összevetve vi- 
szont, ez egy eredeti ötletekkel tarkított, 
mégis ismerős játék. Akit nem zavar a nem 
konvencionális történetmesélés, az azonnal 
rohanjon az online áruházba 


HARDVER 
Windows 7; 1,2 GHz CPU; 4 GB RAM; 
512 MB VGA; 2 GB HDD 


4 hangulatos grafika 
4 elképesztő zene 
"4 élvezetes játéknienet 


A Kickstarter 
! létjogosultságának 
mintapéldánya. 


Teszt 


BATMAN: THE TELLTALE SERIES c 
- EPISODE T: REALM OF SHADOWS 


Nem túl kellemes 
a nyomozásunk helyszíne 


"Hé, Batman, te is látod 
ezt a nagy sárga nyilat?" 


A Rocksteady-féle Macskanő- 
dizájn itt is működik 


És Alfred elgondolkodott, vajon mennyire 


lett guanós a földre.dobott denevérmaszk 
; 


BATMAN: THE TELLTALE SERIES 
- EPISODE T: REALM OF SHADOWS 


A JÁTSZOTTÁL MÁR EGY 

TELLTALE JÁTÉKKAL, AKKOR 

MINDDEL JÁTSZOTTÁL 
- A JÁTÉKÉLMÉNYT TEKINTVE 
BIZTOSAN HELYTÁLLÓ EZ A MÁR 
NÉPI BÖLCSESSÉGNEK NEVEZHETŐ 
ÁLLÍTÁS. És sajnos hozzá kell tennem 
már az elején: a csalódások tekintetében 
is hasonló az összkép. Hiába ígértek nagy 
megújulást, technikai fejlődést, a Batman 
széria első nagy pofonja az, hogy ugyan- 
olyan bugos az élmény, mint korábban. 
Szinte csak a jelenlegi generációs konzolok 
birkóznak meg az egyébként nem túl nagy 
kihívásnak tűnő játékkal. PC-n megje 
lenéskor - a felhasználói visszajelzések 
szerint - a játék 10 fps-sel futott, tele volt 
akadásokkal és bugokkal, és ha 720p-nél 
nagyobbra állítottuk a felbontást, az egér a 
Jal felső sarokban ragadt; előző generációs 
konzolokon pedig sokszor lelassult, de még 
olyanról is hallottunk, hogy fordítva kezelte 
a kontroller ravaszait. Azóta érkezett 
javítás, és feltehetően megoldanak minden 
súlyos problémát. Mégis felvetődik a kér 
dés, hogy miért kell úgy megjelentetni egy 
játékot, hogy gyakorlatilag játszhatatlan? 
Pedig nem egy sandbox látványorgiát kell 
optimalizálni. Egy cel-shaded, rajzfilmes 
interaktív sorozatról beszélünk, amelynek 
futtatása közben nem kellene egyetlen 
tardvernek sem megizzadnia. Nem ártana 
egy minimális technikai igényességet verni 
a Telltale csapatába, mert a történetmesé- 
ésben még mindig ők a legjobbak 


Muszáj volt az elején kifüstölögnöm ma- 
gam, mert nagyon dühítő, hogy egy jó já- 


tékot ilyen slendrián kivitelezés ront el. 


A Telltale féle Batman érdekes, ügyesen 
építkezik, és végre Bruce Wayne-t is a kö- 
zéppontba helyezi; nem csak azért él egy 
magányos, depressziós milliárdos egy nagy 
kúriában, hogy Batmannek legyen elég ló- 
véja kütyükre meg feltűnő járgányra. Ebben 
a játékban gyakorlatilag Bruce kerül bajba, 
aki nemcsak denevérként igyekszik segíte- 
ni városán, hanem Harvey Dentet is bőszen 
támogatja polgármesteri kampányában 
Persze a korrupció elleni harcot meghirdet- 
ve viszonylag hamar kiderült, hogy példá- 
ul a Falcone családot nehéz lesz kihagyni a 
buliból. Mindeközben egy titokzatos ban- 
da és az újoncként feltűnt Macskanő is ke- 
res valamit, ami komoly fenyegetést jelent 
az egész városra... nem is nagyon csavar- 
nám tovább a sztorit, mindenképpen érde 
mes végigvinni. 


Örvendetes, hogy nem vacakolnak bemu- 
tatással, in medias res indul a sztori, mind 
tudjuk már így vagy úgy, hogy milyen is 
Gotham, hogyan született a Denevérember, 
és hogy Dent még kétarcoskodása előtt mi- 
képp akart változást hozni városába. Ez- 
zel együtt mégis kicsit mások a karakterek 
(sőt, van egy számomra ismeretlen vonal is, 
ami nagyon érdekesnek ígérkezik), egyedi a 
világ hangulata, bár azért a Rocksteady já- 
tékok óhatatlanul is hatással voltak az al- 
kotókra. A sok OTE és a vezetett dialógu- 
sok mellett vannak új játékelemek is, ezek 
között a kütyük használata és a dedukció- 
ra alapuló detektívmunka érdemes említés- 
re, de azért casual célcsoportra optimali- 
zálva ez nem túl nagy kihívás, inkább csak 
színesíti az utat, amin kézen fogva veze- 


tik végig a játékost. Kár, hogy pont Bruce 
Wayne karaktere lett kicsit semmilyen, bu- 
gyután néző, Batman mozgása pedig olyan, 
mintha éppen belecsinált volna a denevér- 
kosztümbe, ezek sokat levesznek az egyéb 
ként tényleg remek hangulatból. Talán ha 
kicsit jobban figyelnének arra, hogy a száj- 
mozgás igazodjon a szinkronhoz, hogy a 
OTE kihívás is legyen, ne csak dísz, hogy ne 
rontsák el rettenetes bugok a játékélményt, 
akkor nem lenne folyamatosan az az érzé- 
se az embernek, hogy a Telltale erőszakkal 
rugdossa magát a középszerű fejlesztőcsa- 
patok irányába, pedig minden tehetségük 
meglenne ahhoz, hogy AAA címeket szál- 
lítsanak nekünk, ha végre komolyan ven- 
nék a játékkészítést is a ddamaturgia mel- 
lett. Addig is azt mondom: ha ez lenne az új 
Batman film, imádnám. Így játékként nem 
tudom annyira. 


HARDVER 

Windows 7 (64 bit); Intel Core 2 Duo 24 
GHz; 3 GB RAM; Nvidia GTS 4504 1 GB 
VRAM; DirectX 1I; 2.03 GB HDD 


§ Történetet mesélni ? 
I nagyon tud a 

Telltale, márcsak 
I játék kellene hozzá. 
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Rég elveszett, ősi kultúrák maradványai közt 


cirkálhatunk, mintha múzeumban lennénk 
1 b 


Vízipók csodapák kicsit nagyra nőtt a sós 
tengeri levegőn, Efféle hatalmas szörnyekre 
számíthatunk, rmhiközben próbálunk rájönni, 


INDENFÉLE MITIKUS VÍZI 
HVT SZÖRNYEKKEL, HABLEÁ- 

NYOKKAL, SZIRÉNEKKEL ÉS 
ÓRIÁS TENGERI LÉNYEKKEL ÁBRÁ- 
ZOLTÁK A RÉGMÚLT SZÍNPOMPÁS, 
CIRKALMAS ÉS KÉZZEL KÉSZÍTETT 
TÉRKÉPEIT. Nagyra értékelem az akkor 
élt kartográfusok képzelőerejét és azt, 
ahogy fokozták a még behajózatlan terüle- 
tek misztikumát. Ebből az időből rengeteg 
anekdota terjedt szájról szájra és ihletett 
meg (ihlet meg a mai napig) számtalan 
híres történetet. Élt egy legenda, miszerint 
tengerészek egy bálnát néztek szigetnek, és 
meg akarták hódítani a , felszínét", de pech- 
jükre a cet nem vette jó néven, hogy koszos 
csizmák tapodják, és lerántotta őket a 
mélységbe. Odalent jelenleg is számtalan faj 
várja (vagy inkább nem), hogy felfedezzék, 
így a kérdés még mindig adott: 


Az Insomniac csapata Merrynt, a 12 éves 
kis hölgyet küldte el ennek kiderítésére. 
Helyesebben ő maga ered édesapja után, 
aki egyik nap elhajózott öreg halászladik- 
ján, integetve törpült el a horizonton, és 
nem tért többé haza. Lányának esténként 
temérdek dermesztő mesét regélt az óce- 
án felszíne alatt elterülő elátkozott világ- 
ról, benne soha nem látott gigantikus bes- 
tiákkal. Nem csoda, hogy egyetlen szülőjét 
féltve a csemete azonnal cselekszik, össze- 
eszkábál egy tengeralattjárót - mi az ne- 
ki? - és alámerül, hogy keresztbe-kasul át- 
szelje a rettentő víztömeget. Még fogalma 
sincs arról, milyen válogatott állatok les- 
nek majd rá hosszú és kihívásokkal teli út- 
ján. A rémhistóriák szereplői pedig hirtelen 
életre kelnek az ismeretlenben. 
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merre kujtorog erryn apja 


SONG OF THE DEEP 


Merüljünk el mi is ennek a kalandos és ve- 
szélyekkel teli küldetésnek a részleteiben. 
A játék típusa metroidvania, aminek sajá- 
tossága, hogy egyre ádázabb ellenfelekkel, 
köztük hatalmas főbossokkal kell megmér- 
kőznünk, emellett eszközünket, jelen eset- 
ben aprócska cirkálónkat tuningolhatjuk, 
hogy megfelelő kiegészítőkkel felvértez- 

ve törhessünk magunknak utat a burján- 
zó ökoszisztémában. Az Insomniac brigádja 
ezzel teljesen új vizekre evezett, és ez érző- 
dik is a tartalom kidolgozottságán - a biz- 
tonságra törekedtek. Például a játékmenet 
nem lep meg semmilyen innovációval, és 
sokkal lassabb folyású, mint amit egy ilyen 
stílusú alkotástól megszoktunk, persze fő- 
ként a ,nedves" közegnek köszönhetően, 
ami egyébként igazi kihívást jelent az irá- 
nyítás terén, kiváltképp billentyűzet és egér 
kombóval. Nagytestű kopoltyús rosszaka- 
róink mozgását hamar kiismerjük, de eltart 
egy darabig, amíg kezünk és egyéb érzék- 
szerveink eggyé válnak ezzel az atmoszfé- 
rával, és megszokják a tereptárgyak fiziká- 
ját. Csak a fantasztikus, lágy dallamok és a 
káprázatos megjelenítés akadályozzák meg, 
hogy agyvérzést kapjunk egyes pályaszaka- 
szok ügyességi részénél. A látvány tényleg 
páratlan. Szinte érzed, ahogy lágyan elrin- 
gatnak az áramlatok, csiklandoznak a bu- 
borékok, megfigyelheted annak jelét, ahogy 
egy ismeretlen kultúra maradványai látha- 
tatlanul hálózták be a mélységet. Sikerült 
érzékeltetniük azt is, hogy itt lent bizony 
hegyomlásnyi teremtmények ősi ereje kop- 
tatta a sziklákat és a korallokat. 


Leginkább a gyönyörködés élménye miatt 
tartom érdemesnek beszerezni ezt az alko- 


tást, minden egyéb elem elbírna egy csepp 
hiánypótlást ebben a cirka hat órás kaland- 
ban. Tárnákat, vájatokat, vágatokat, min- 
denféle kincseket rejt a sűrű aljzat, és ad 
egy pluszt a játékhoz, hogy ezeket mi tár- 
hatjuk fel, akár közvetlenül Merrynnel, ami- 
kor elhagyjuk a búvárhajót. Sőt kampónk- 
kal felemelhetünk vagy elhúzhatunk tár- 
gyakat, hogy hozzáférjünk valamihez, és 
még néhány halacska is segítségünkre van 
az előrehaladásnál. De kérdem én, ha ez a 
leányka ekkora barkácsmester, hogy egy 
ilyen összetett járművet fabrikált, akkor mi- 
ért nem mozognak szélesebb palettán a fel- 
szerelés felturbózására szolgáló kiegészí- 
tők? Reméljük, megkapjuk ezt is majd egy 
frissítéssel. Szóval több és többféle eszközt 
követelünk! 


HARDVER 
Windows 7 (64 bit); 2 GHz; 4 GB RAM; 
1GB VRAM; DirectX 11; 3 GB HDD 


§. Tüneményes akció- 
§ kalandot kaptunk, 
de picit vérszegény. 


NINDZSAMOZI 


Június 30-án jelent meg a legújabb 

Tini Nindzsa Teknőcök film - az 

Elő az árnyékból Dave Green 

É és Michael Bay 

prod gatásával -, amely 
- megl 1 vegyes kritikák 

kapott. Sajátunkat ashatod a 

Puliwood.hu-n. 


or 


Egy törpecsillag f 
születőben 


H-Egy kismalac, röf-röf-röf 
Epctiáerus her 
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Elég volt a pizzából! 


TEENAGE MUTANT NINJA TURTLES: 


PES OLYAN INSTANT KLASZ- 

SZIKUSOKKAL MEGÖRVEN- 
DEZTETNI A JÁTÉKOSOKAT, MINT 
A BAYONETTA, AKKOR HAJLAMO- 
SAK VAGYUNK ELNÉZNI NEKIK KI- 
SEBB BOTLÁSAIKAT, FELFOGNI EGY- 
FAJTA GYAKORLÁSKÉNT A GYEN- 
GÉBB DARABOKAT. A PlatinumGames 
viszont ezúttal eléggé mellélőtt. Már azzal 
is kiegyeztünk volna, ha a Transformers: 
Devastation szintjét hozza (emlékeztető: 
7596-ot adtunk rá) Tini Nindzsa Teknőcök 
játékuk, ugyanis nagyon szerettük volna 
szeretni a Mutants in Manhattant. Égető 
szükségünk volt egy valóban minőségi fel- 
dolgozásra, hiszen tulajdonképpen a 90- 
es évek elején megjelent Turtles in Time 
óta nem kaptunk igazán minőségi belépőt 
a teknőcök világába (ez nyilván szubjek- 
tív), pedig jelentkező akadt bőven. Sajnos 
a legújabb próbálkozás is csak kis részben 
váltotta be a hozzá fűzött reményeket. 


Bő A EGY FEJLESZTŐCSAPAT KÉ- 


SZECSKA MESTER SZOMORÚ 

A legfontosabbat nem árt rögtön az ele- 
jén tisztázni: a Mutants in Manhattan csak 
annyiban kapcsolódik a nemrég bemuta- 
tott filmhez, hogy ebben is megtalálható 
néhány fontosabb ellenfél (például Krang, 
Rocksteady és Bebop), akik közül a dur- 
vábbak összeálltak egy kemény invázi- 

ós balhé erejéig. Ezt természetesen a híres 
estők nindzsa névrokonai sem hagyhatják 
igyelmen kívül, ezért April segítségével és 
a játékosok irányításával felveszik a kesz- 
tyűt. Tekintve, hogy a játék kampánymód- 
ja csak pár pályából áll, és kis ügyességgel 


Kiadó Activision 
Fejlesztő 
PlatinumGameSs 
Platform 

PC, Xbox 360, Xbox 
One, PlayStation 3, 
PlayStation 4 
Röviden A 
Bayonett 
Metal 


Rising 
Revengeance-t fej- 


lesztő Plat 

hack and slash műfajú 

akciójátéka a Tini 
Teknőcökre 


inumGames 


A teknőcök most tudták 
meg, hogy elfogyott a pizza 


három-négy óra alatt teljesíthető, nem árul- 
nánk el többet a kellemetlenül rövid sztori- 
ról, csak annak képregényszerű grafikával 
megbolondított játékmenetéről. 

A Mutants in Manhattan egy kiábrándítóan 
egyszerű és fájdalmasan sokszor ismétlődő 
hack and slash TPS, ami azért lehangoló, 
mert a PlatinumGames akciójátékok terén 
bemutatott stílusához tökéletesen passzolt 
volna a teknőcöké. Sajnálatos módon nem 
annyira elkülöníthető a négy karakter ké- 
pességtára, hogy szignifikáns eltérés legyen 
közöttük, így a fegyvereiket leszámítva tu- 
lajdonképpen beleolvadnak egy négytagú 
masszába, amelyben bármelyik alkotórész- 
re is váltunk harc közben, hasonló élmény- 
ben lehet részünk (speciel eltérő személyi- 
ségüket sem tudták normálisan hangsúlyoz- 
ni). A folyamatos gombpüföléssel szemben 
a kombókra, a hárításokra, a kontrákra és 
hasonló cselekre voltaképpen nagyon ritkán 
van szükség. A hullámokban ránk rontó, so- 
rozatgyártott, agyhalott rosszfiúkhoz elég 
a támadj mindennel, amid van" taktika, és 
az általuk okozott fásultságérzetünket csak 
a jól eltalált bossharcok törik meg, ahol a 
cséphadarást ésszel kell csinálni, máskülön- 
ben könnyen fűbe - vagy stílusosabban 
szólva csatornába - haraphatunk. Persze ha 
ez történik, akkor sincs vész, társaink újjáé- 
lesztenek, így a kihívás máris vesztett vala- 
micskét az értékéből. 


TEKNŐMET EGY PEPPERONIS 
PIZZÁAERT 

A TMNT: MiM legelfogadhatóbb része (a fent 
taglalt hibákat is lajstromba véve) a négy 
felhasználó szórakozását kínáló online coop, 


Teszt 


TEENAGE MUTANT NINJA c 
TURTLES: MUTANTS IN 
MANHATTAN 


NHATTAN 


habár hatalmas kihagyott ziccer a fejlesz- 
tők részéről, hogy offline kooperatív mókát 
nem tettek a játékba. Négyen együtt zúz- 
ni és elveszni a színes káoszban még min- 
dig hangulatos tud lenni, még akkor is, ha 
még vadabb billentyűzetkalapácsolásra 
ösztönöz, és legbelül érezzük néhány meccs 
után, hogy ez csak a kirakat (ahogy a nyi- 
tott világ érzetét keltő város is zártabb 
annál, mint amit el akar hitetni velünk). 

A PlatinumGames bizonyítványát csak a 
kooperatív, ,nem látom, hogy mit csinálok, 
de jól érzem magam tőle" tematikájú harc- 
rendszer, az egyes bossharcok, valamint a 
pofásabb cel-shaded grafika menti meg a 
csatornán lehúzástól; a The Legend of Kor- 
ra után újfent csalódást okoztak. 


HARDVER 

Windows Vista; Intel Core 2 Duo E4400 2 
2/AMD Athlon II X2 250 3 GHz CPU; 1 

GB RAM; Nvidia GeForce 8800 GT/AAMD 

Radeon HD 4770 VGA; 7 GB HDD 


a értékelhető bossharcol 


"4 coopban azért mókás tud lenni 
§ képregényes grafika 
.- minden más 


SZADA 
Zúzó bezúzta. 
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2. THE MAGIC CIRCLE: GOLD EDITIOI 


Nos, a holnap reggeli határidőre elkép- m— 
zelhető, hogy nem leszünk kész, főnök 


PEN; 


Egy kis kreativitással és néhány 
i hullával csodákat lehet művelni 


Haverok lettünk, úgyhogy marad , 
nálam. Ne keresd, ne bonyolítsd 


Öhh; hős lovag, kicsinyőg eltévedél vala, : 
ez itt egy űrállom... egy ilyen égistálló 
i k 


HE MAGIC CIRCLE: GOLD EDÍTION 


A VALAMIRŐL, HÁT A JÁ- 

TÉKFEJLESZTÉSRŐL VAGY 

MAGUKRÓL A JÁTÉKOKRÓL 
BIZTOSAN VAN MESÉLNI VALÓJA 
EGY FEJLESZTŐNEK. Nem is meglepő, 
hogy rengeteg játék szól a játékokról, de 
ha egy se jut eszedbe, az sem ciki (amíg 
rá nem kerestem, a Game Dev Tycoon és 
a The Beginners Guide mellett hirtelen 
én sem tudtam volna többet mondani). 
Pedig vannak, csak nem AAA címekre 
kell gondolni, hiszen a koncepció nyilván 
túlságosan ,meta", és kevéssé hoz lázba 
szélesebb tömegeket. Többségük inkább 
apró kis szösszenet, gondolatkísérlet, 
paródia. Ehhez képest a The Magic Circle 
újszerűen és szórakoztatóan markol rá a 
témára, és egészen hihetően vall az évekig 
elhúzódó fejlesztések pokláról, a kreatív 
vízió és a pénzügyi realitások feszültségé- 
ről, a fejlesztő és a játékos örök harcáról, 
a művészek és programozók közti kom- 
munikációs szakadékról - és persze sok 
egyébről, amelyek miatt a játékfejlesztők 
az irodai kávézások vagy az esti sörözések 
közben sóhajtozhatnak. 


Persze van a játékfejlesztésnek varázs- 
latos oldala is, és ami igazi bátorság- 

ra vall: a The Magic Circle nem csupán 
mesél erről. Megélhetjük vele a játék- 
készítés talán legmámorítóbb aspektu- 
sát, hogy milyen is egy semmiből épített 
virtuális világ isteneként áthágni, átír- 

ni a szabályokat, formálva a dolgokat, ha 
nem is képünkre és hasonlatosságunk- 
ra, inkább valami hasznosra. Persze a já- 
ték végére még annyira sem lesz belő- 
lünk Kodzsima, mint a Guitar Hero révén 
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Slash, úgyhogy kezdjük is az alapokkal. 
Először csak játszani kell 

A játék elején új tesztelőként állunk munká- 
ba egy legendás, tízen sok éve készülő bel- 
ső nézetes fantasyjáték fejlesztőinél, de ha- 
mar szembesülünk vele: bár mindenki a vár- 
va-várt játszható demóról beszél, a játékot 
az évek során annyiszor újragondolták, át- 
írták, hogy jelenleg az egész egy... mondjuk 
úgy, hogy várépítésre kevéssé alkalmas alap- 
anyag. A csapat vezetői teljesen döntéskép- 
telenek, saját csatározásaik és a valóság- 

tól egyre elrugaszkodottabb ambícióik miatt 
képtelenek irányban tartani a projektet, úgy- 
hogy csak a tehetetlen toporgás megy. Nem 
várt segítségünk akad azonban, méghozzá 

a játékon belülről, így mi leszünk az utolsó 
esély, hogy dacolva akár saját kollégáinkkal 
is, összehozzuk azt a nyomorult demót. 

A játék itt válik igazán érdekessé, mert hir- 
telen megkapjuk az uralmat a világ felett. 
Tesztelőként a játék névtelen hősének útját 
kell járnunk, és ugyan fegyvereinket az utol- 
só pillanatban kivágták a játékból, mégsem 
vagyunk védtelenek: belenyúlhatunk a világ 
és lakói legkülönfélébb paramétereibe, azaz 
átírhatjuk a tárgyak jellemzőit vagy a ka- 
rakterek viselkedését. A ránk támadó ször- 
nyet például jellemzi, hogy hogyan mozog 
(sehogy, földön, levegőben...), vagy hogy ki- 
re támad (ránk, saját fajtársaira, az útszé- 
li gombákra...) és így tovább. Minél jobban 
megismerjük a világot, annál több új paran- 
csot és paramétert tanulunk (gyakorlatilag 
a különféle lényektől szedjük el őket), és an- 
nál vadabb új kombinációkat hozhatunk lét- 
re - például a korábban fogaival lábunkra 
támadó rémség néhány kattintás után már 
hűséges társként, vígan repül mellettünk, és 
villámot szór ellenségeinkre. 


Avagy az eszköz acélosítja a szentet. Egy 
átlagos játékban ennél durvább csalást 
nem is kívánhatnánk magunknak, de ami- 
lyen viszonyok uralkodnak itt, minden se- 
gítségre szükségünk lesz. A játék fejtörőit 
gyakorlatilag hackeléssel kell tehát megol- 
danunk, és az a legszebb, hogy az előreju- 
táshoz végre nem a játékosok fejével gon- 
dolkodni próbáló fejlesztők fejével kell 
gondolkodnunk, hogy rájöjjünk a ,jó" meg- 
oldásra. Ami működik, az jó. A baj csak az, 
hogy mire igazán belelendülnénk, már vé- 
ge is a játéknak, és ugyan a sandbox-részek 
alatt elszöszölhetünk a kísérletezgetés- 
sel, még így sem túl hosszú menet a The 
Magic Circle. De annál egyedibb és emlé- 
kezetesebb. 


HARDVER 

Windows XP/Vista/7/8; AMD Athlon 
64 X25200- Dual Core 2.,6 GHz/Intel 
Core 2 Duo E6420 Dual Core 2,13 GHz; 
4 GB RAM; Nvidia 8800GT 512 MB/ATI 
Radeon HD4830 512 MB; 2 GB HDD 


Kicsit talán túlságo- 
san is bennfentes, 
bár lesz, aki épp 
emiatt szereti. 


A friss hús 


Rend a káoszban 


GHOSTBUSTERS 


GYÁLTALÁN NEM TARTOZOM 

AZOK KÖZÉ, AKIKNEK AZÉRT 

SZÚRJA A SZEMÉT AZ ÚJ, , NŐ- 
IESÍTETT" SZELLEMIRTÓK FILM, 
MERT A REMAKE-BEN TÖBB A DOM- 
BORULAT, MINT AZ EREDETIBEN. Az 
viszont kifejezetten dühít - akárcsak Bill 
Murray-t Dan Aykoryd erőlködése a har- 
madik részért -, hogy az Activision a hype 
meglovagolására egy olyan játékot do- 
bott piacra, amely némi ráncfelvarrást és 
koncepcióváltoztatást leszámítva ugyan- 
olyan, mint a 2011-es Sanctum of Slime. 
Tulajdonképpen még ettől sem öntené el 
agyunkat teljesen az ektoplazma, de saj- 
nos a szimplán csak Ghostbustersre ke- 
resztelt produktum minőség tekintetében 
is a vegyes fogadtatásban részesült előd- 
re hajaz. 


Bár az új Ghostbusters játék önmagában 
is értelmezhető, ha nem nézzük meg hozzá 
Paul Feig filmjét, akkor bizony lemaradunk 
néhány utalásról és kikacsintásról, tudniil- 
lik a FireForge Games akció-kalandja egy- 
fajta kísérő a vásznon látottakhoz. Annak 
világában játszódik, de nem Melissa Mc- 
Carthyt, Kate McKinnont és a többieket 
irányítjuk benne, hanem az ő kalandjaikat 
követően kapunk kézhez egy új generáci- 
ót, négy teljesen ismeretlen szellemvadász 
képében. A különböző nemű és habitu- 

sú tagokból összerakott csipet-csapat- 

ra jellemző, hogy mindegyik a személyisé- 
géhez hasonló stukkerrel pörköl oda a kí- 


sérteteknek, így többek között sörétesre és 
minigunra emlékeztető energiafegyverekkel 
perzselhetjük, majd protonágyúkkal kaphat- 
juk el a túlvilági bandát, de csak egy sokad- 
szorra már fárasztó procedúrát követően. 
A négyes felállású kampány ordít a koope- 
ratív játékért, és a fejlesztők nem is hagy- 
ták kiaknázatlanul ezt a lehetőséget, de 
akár egyedül, akár többedmagunkkal ug- 
runk neki a pályáknak, már az első térkép 
után szembe kerülünk egy olyan szellem- 
mel, akit képtelenség legyűrni: monotoni- 
tásnak hívják. Hiába hozza meg a hangu- 
atot a menü alatt felcsendülő, Ray Parker 
Jr.-féle főtéma, és érezzük úgy tízpercnyi 
játék után, hogy hatalmas mókába csöp- 
pentünk, lelkesedésünket olyan gyorsan 
szippantják el a repetitív játékelemek, a 
fantáziátlan bossharcok, az unalomba át- 
forduló háttérdallamok és a cselekvések fo- 
yamatos ismételgetése, mint az áttetsző 
rémeket a szellemcsapda. Egyedül játszva 
ráadásul még a három társunkat irányító 
gép is megnehezíti a dolgunkat logikátlan 
lépéseivel (2016-ban már igazán elvárná az 
ember, hogy legyen annyi esze az MI-nek, 
hogy ne a falat lője, ha mögötte van egy 
ellenfél, hanem oldalba kapja), így ha jót 
akartok magatoknak, nem egyedül vágtok 
neki, hovatovább: nem vágtok neki. 


Az új Szellemirtók videojáték tehát vol- 
taképpen az Atari kiadásában megjelent 
Ghostbusters: Sanctum of Slime kicsino- 


sított, némileg kibővített és más körítés- 
sel felruházott, modern átdolgozása, amely 
immáron nem az 1984-es, hanem a 2016- 
os film világában játszódik, és egyetlen cél- 
ja van: pénztárcánk tartalmának befogása 
A Ghostbusterst ugyanis hihetetlenül bor- 
sos áron kínálják, közel annyit elkérnek érte, 
mint egy tripla A kategóriás címért, amiért 
ugyan három haverral együtt ideig-óráig el- 
foglalhatjuk magunkat, de cserébe legfő- 
képpen monotonitást, néhány egy kaptafá- 
ra készült pályát és hat óránál nem hosz- 
szabb játékidőt kapunk, így ez nem pusztán 
szellemirtás, ez szellemünk irtása. 


HARDVER 

Windows Vista; Intel Core i5-750 2.67 
GHzZ/AMD Phenom II X4965 34 GHz 
CPU; 3 GB RAM; Nvidia GeForce GTX 
660 VGA; 12 GB HDD 


" Ha baj lenne, nem 
őket hívnánk. 
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Tes 


-"" THE:WAY 


KICKSTARTER RENDSZERE 

NEMCSAK ARRA JÓ, HOGY 

EGY KISSTÍLŰ GASZTROÖT- 
LETNEK KALAPOZZUNK ÖSSZE 
PÉNZT, avagy életünk első krumplisalá- 
tájához, ami váratlanul akkora népszerű- 
ségnek örvend, hogy több mint 50 ezer 
dollárt dobnak rá össze a támogatók - bi- 
zony, ez megtörtént -, hanem arra is, hogy 
apró garázsprojektek a halomba hordott 
pénzt felnyalva elkészítsék saját videojáté- 
kukat. És ez egy nagyon járható út. 


Újfent állva tapsolhatnak a retrólázból ki- 
gyógyulni nem igazán vágyó személyek, 
mert a The Way című játék elsősorban 
őket hívja galaktikus sétára, de azokat is 
szívesen kézen fogja, akiknek a pixelgra- 
fika nem vág kockás menetet elkényezte- 
tett szemgolyójukba. Miért is tenne ilyet, 
hiszen elsősorban az élmény, a hangulat a 
lényeg, és csak sokadik elvárás a megje- 
lenítés - emlegetik sokan komoly átélés- 
sel ezt a gondolatmenetet, ami olyan sta- 
bilan tartja magát ebben a képmutató 
gamervilágban, mint Hodor az ajtót. Kár, 
hogy a Puzzling Dream első kreálmánya 
bár csinos a maga keretei között - stílu- 
sos animációkat és megkapó helyszíneket 
sikerült életre kelteniük -, de sokszor el- 
laposodik és fárasztóvá válik a játékme- 
net. Pedig érzelmileg keményen indít a tör- 
ténet. A nyitó képsorok egy temető rideg, 
csendes képét úsztatják be elénk, ahol el- 
keseredett főhősünk a mélyben örök ál- 
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Ha azt hiszed, hogy csak a Földön vannak 
vérszívó szúnyogok, akkor nagyon tévedsz 


PárjéL 
mp 


A számos logikai feladat egyike: vezesd a fényt a 
megfelelő helyre, hogy az utat nyisson előtted 


mát alvó kedvesét igyekszik kiásni, majd 
miután kiemeli az élettelen testet a ned- 
ves talajból, saját kutatóállomására viszi, és 
egy hatalmas, kékes löttyel teli üvegtároló- 
ba teszi. Ha nem lenne ilyen drámai a hely- 
zet, akkor simán leírnám, hogy ingyen alap- 
anyagból tesz el kompótnak valót a kora 
őszi uzsonnás időszakra. Egy földhözragadt 
ember innen úgy futtatná tovább a sztorit, 
hogy kísérletek garmadáját hajtaná vég- 

re a feltámasztás reményében, de kalando- 
zónk inkább betör egy bázisra, és elköti az 
ott álldogáló űrhajót, hogy befőttbe pré- 
selt feleségével egy idegen bolygóra szök- 
jön. Máris egy mély gondolatokban gázoló 
sci-fibe csöppenünk, ahol a főhős nem tud 
beletörődni a visszavonhatatlan halál té- 
nyébe, és utazásával az élet értelmét kutat- 
va szeretne ezen változtatni. Szerintem in- 
kább azt kellene kikutatnia, hogy negyed 
évszázad alatt tíz forintról miért ment fel 
kétszázhúsz forintra egy gombóc fagyi ára. 
Ilyen megmagyarázhatatlan drágulásban 
akár a földönkívüliek keze is benne lehet, de 
ez inkább az én históriámat bemutató nyo- 
mozós játék lenne; az hétszentség, hogy eb- 
ben annyi izgalom tanyázna, mint egy szét- 
ázott tölcsérben, ezért is érdemesebb most 
erre az alkotásra koncentrálni. Korábban 
már utaltam rá, hogy egy idő után unal- 
massá válnak a megpróbáltatások, de van- 
nak szép pillanatok benne. A 2D-s nézetben 
történő ügyességi platformugrálgatások 
mellett számos logikai kihívással és fejtö- 
rővel kell szembenéznünk az idegen plané- 
tán. Vegyesen találhatók benne érdekes és 


klasszikus feladatok, sőt egy alkalommal 
az adrenalint is igen felbumpálja egy min- 
ket üldöző, tigrisszerű lény, aki valamiért 
nagyon szeretne minket bántani. 


A játékot kényelmes tempóban 4-5 óra 
alatt végig lehet görgetni, ezért kimondot- 
tan bosszantó, hogy tele van töltelék, ször- 
nyen bugyuta és időhúzó megméretteté- 
sekkel. Kár érte, mert a stílus, a látvány és 
a hangulat húzza magával a monitor előtt 
ülőt, de többször is úgy éreztem, hogy így 
nincs kedvem tovább küzdeni ezen az úton, 
és inkább lemegyek beverni egy három- 
gombócos nyalni valót, hatszázhatvanért. 


HARDVER 

Windows XP SP3/Vista/7/8/10; Intel 
Core 2; 2 GB RAM; GeForce 860 
1GB HDD 
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3 CALL OF DUTY: 
BLACK OPS III - DESCENT 


Az Empire egy római 
villába visz minket 


Megjöttek a sárkányok 


CALL OF DUTY: 


BLACK OPSI 


SZINTE LESZEK: ENNYI JÓ JÁ- 

TÉK MELLETT MÁR NAGYON 

KEVÉS IDŐT SZAKÍTOK A 
CALL OF DUTY: BLACK OPS III-RA, 
ÉS AZ SEM TUD IGAZÁN LÁZBA HOZ- 
NI, HA ÉRKEZIK EGY ÚJ DLC, MERT 
A KORÁBBI KÉT CSOMAG PÁLYÁ- 
INAK SEM SIKERÜLT BELOPNIUK 
MAGUKAT A SZÍVEMBE. Mindegyik- 
be beleraktam egy-két órát, pörgettem 
a playlistet, amelyen csak az aktuáli- 
san legfrissebb letölthető csomag pá- 
lyái szerepelnek, de utána visszatértem az 
alaprotációhoz, mielőtt teljesen átnyergel- 
tem volna valami másra. Ennek részben az 
új pályák lapossága, részben pedig az volt 
az oka, hogy alig találtam meccset, perce- 
ket kellett várnom (PS4-en, amely most 
fókuszt élvez a Call of Duty franchise szá- 
mára, és egy hónapig exkluzívan csak ezen 
a platformon érhető el minden új DLC), 
hogy végre elkezdhessek játszani. Nincs ez 
másképp a Descenttel sem, ami egy jó, két 
nem annyira jó és egy egyenesen gyenge 
pályát, valamint egy szokás szerint izgal- 
mas, most épp sárkányokkal felturbózott 
új zombis küldetést kínál. 


ROBOTHARC ÉS RÓMAI FÜRDŐZÉS 
A csomag négy új pályája a hagyományos 
felállás szerint készült el: három teljesen új, 
egy pedig egy korábbi játék népszerű térké- 
pének átszínezett változata. A Descent négy 
hadszíntere nemcsak egymástól, de minden 
korábbitól erősen elüt. Az egyik például egy 
robotharcos arénába visz minket, míg egy 
másik egy viking faluba, és ugye már ebből is 
érzitek, hogy a kettő nem ugyanaz. 

A csomag fénypontja számomra a Berserk, 
aminek hangulata valamiért nagyon behú- 
zott, pedig egyáltalán nem illik a játékba (és 
kialakítása sem kimondottan különleges). 
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INFO 


Kiadó Activision 
Fejlesztő Treyarch 
Platform 


PC, PlayStation 4, 
Xbox One 

Röviden Vikingektől 
a rómaiakig, titkos 


labortól a robotharcos 


arénáig - a Black 
Ops III harmadik 
DLC-je kimondottan 
változatos 


PEGI 18 


Ha a robotok nem harcolnak, őő 
majd az emberek fognak 


II - DESCENT 


Egy távoli, elzárt, elhagyott és fagyos viking 
településen járunk a hegyekben. Mindenhon- 
nan megtépázott zászlók lógnak, hordókat 
nasználhatunk fedezékként, bemehetünk egy 
kovácsműhelybe, a faházak oldalára pedig 
jajzsokat aggattak. A távolban óriási szob- 
rok magasodnak, vízesés zúdul, jégtáblák 
úszkálnak. Semennyire sem illik a Black Ops 
III-hoz, de ismerve a játék sztoriját és azt, 
10gy a Treyarch mennyire nem ismer hatá- 
rokat, ezen könnyű túllendülni. Ez is követi a 
táromsávos elosztást - középen egy hidat 
találunk, egyik szélen egy kicsit nyitottabb, 
ól belátható, másik szélen egy zártabb, kö- 
zelharci ütközetekre tervezett úton haladha- 
tunk. Több ponton is jól kihasználhatjuk a fa- 
on futás lehetőségét, ami külön öröm, hi- 
szen ezt a korábbi pályákon nem sikerült 
elég ügyesen megoldani. 

ásodiknak a Rumble-t sorolnám, a nagy 
robotharcos arénát, ami leginkább egy 
paintballpályához hasonlítható. Két rész- 
ből áll, egy folyosóból és egy nagy aréná- 
ból. Az arénát telepakolták tereptárgyak- 
kal, amelyek pont úgy helyezkednek el, hogy 
fedezékről fedezékre haladhassunk. Főleg a 
mesterlövészeknek kedvez. A rangsor har- 
madik helyén az Empire szerepel, aminek 
elrendezése a Black Ops II játékosainak le- 
het ismerős - ez a Rise átdolgozott válto- 
zata, római köntösben. Középen egy szű- 
kebb téren harcolhatunk, egyik oldalán egy 
szobor mellett, a másikon egy medencénél. 
Itt is jelentkezik az a probléma, ami oly sok 
más térképen a játékban: hiába ugorhatunk 
nagyon magasra, az erkélyekre nem mász- 
hatunk fel, és a falon futást sem tudjuk 
szinte sehol sem alkalmazni. Pedig renge- 
teg a csábító tornác. Még mindig ez a játék 
egyik legidegesítőbb eleme, és nem hiszem, 
hogy a végső, negyedik térképcsomagra 
megoldják a problémát. 


A Berserkben egy viking 
falut látogatunk meg 


gs 8 
GYÜŰJTÖGETŐK 

il JÁTÉKA 

7 ; Ugyan nem a DLC 
része, de a múlt 
hónapban került be 


4, új egy vadonatúj játék- 
1 mód, a Fractured. Ez 


s va leginkább olyan, mint 
a Kill Confirmed, a 
Hardpoint és az Uplink 
keveréke: az ellenfelek 
fájlokat dobnak, ame 
——m " Iyeket össze kell szed 
k nünk, majd elvinnünk 
2. § egy bizonyos pontra 
8 £ a feltöltéshez. Úgy 
látszik, a játékosok 
ú szeretik: július végén 
37 százalékuk játszott 
vele, ennél nagyobb 
arányban csak a több 
módot is felvonultató 
Chaos Moshpitet 
választották a Bonus 
módok közül 


Az utolsó nálam a Cryogen lett, amelyben 
szintén sok a nyitott, jól belátható útvonal, 
viszont komoly problémát jelent, hogy ug- 
rándozás és falon futás közben könnyen be- 
leakadhatunk objektumokba, amelyek meg- 
törik a folytonosságot, és így önhibánkon 
kívül zuhanunk a mélybe. A legjobb ponto- 
kat csak így lehet megközelíteni, de nagyon 
frusztráló, ha a megtervezett útvonalon egy 
apró baki miatt nem haladhatunk. 


SÁRKÁNYOK ANYJA 
A zombis küldetésről, a Gorod Kroviról 
elég annyit tudni, hogy Sztálingrádban ját- 
szódik, és felülhetünk sárkányok hátára 
Már csak emiatt is minden idők egyik leg- 
jobb zombis missziója. Tartom, hogy az el- 
ső, az Awakening volt a legjobb térképcso- 
mag, de a Descent felülmúlta az Eclipse- 
et. Néhány hét múlva meglátjuk, mit hoz 
az utolsó DLC. 

Pac- 


HARDVER 

Windows 7 (64 bit); Intel Core i3-530, 293 
GHz/AMD Phenom II X3 810, 2.60 GHz; 6 
GB RAM; Nvidia GeForce GTX 470, 1 GB/ 
ATI Radeon HD 6970, 1 GB; 60 GB HDD 


4 a Berserk hangulata 

4 a Gorod Kroviban a sárkányok 

"£ a Rumble-ön megjelenő képzeletbeli 
JEL kotsz ESZEBE GERE ERELE 
. - az Empire-ön nem lehet felmászni az 
ELL KÉNEKTE TT el ESEN 
. - bele lehet akadni objektumokba a 

Cryogenen 


PACA 
Egyik térkép sem 
lesz klasszikus, de 
a zombis kampány 
az lehet. 


KI VALAHA IS MESSZEBBRE 
As AZ ANGRY BIRDSNÉL 

ÉS A CANDY CRUSH SAGÁNÁL 
(VAGY MOST MÁR MONDHATNÁM A 
POKÉMON GÓT IS) A MOBILJÁTÉ- 
KOK CSODÁLATOS VILÁGÁBAN, AN- 
NAK ISMERŐS LEHET A RIPTIDE GP 
NEVE. Az Nvidia is szívesen promózta 
tabletjeit a Vector Unit játékával, főleg a 
második résszel, amely tényleg kiemelke- 
dett a mobiljátékok közül, és állítom, hogy 
az egyik legjobb versenyjáték volt, ami va- 
laha hordozható készülékekre megjelent. 
Csak hát más a sztenderd mobilon, és más 
konzolokon, és míg a Riptide GP: Renegade 
simán felülmúlja a Riptide GP2-t erede- 
ti platformján, addig PC-n és PlayStation 
4-en már közel sem csillog úgy. Ez most a 
PS4-es változat tesztje, ha az i10S-es vagy 
androidos verzió került volna a kezem közé 
(amelyek a cikk megírásának pillanatában 
az Xbox One-ossal, a Windows 10-essel, a 
Kindle-össel és a FireTV-ssel egyetemben 
még nem jelentek meg), magasabb pont- 
számot adtam volna rá. 


A grafika nem minden, de egy PlayStation 
4 jóval nagyobb teljesítményre képes, mint 
egy tablet vagy egy okostelefon, és így a 
felhasználók is joggal várhatják el, hogy a 
fejlesztők, ha nem is a maximumot, de az 
átlagnál többet próbáljanak meg kihoz- 

ni belőle. A játék konzolon 1080p-ben 60 
fps-sel fut, de a fényeffektek kimondottan 
rondák, egyenesen zavaróak, és ez még 
azoknak is fel fog tűnni, akik élvezettel 


A Vector Unit ügyesen összerakta a / 


hangoztatják, hogy az élmény miatt játsza- 
nak. Ugyanakkor a negatívumok felsorolá- 
sát itt lezárhatjuk - a Riptide GP: Renegade 
a maga kategóriájában (ami az árkád ver- 
senyjátékoké) egy igenis jó játék. Adott egy 
főhős, akit mi választunk meg. A város- 
ban, ahol járunk, illegális versenyzés folyik, 
és egy vetélytársa sittre juttatja verseny- 
zőnket. Pár év múlva visszatér, és a rang- 
létra aljáról felmászva áll bosszút és bizo- 
nyítja be, hogy még mindig ő a legjobb. Egy 
sor különböző versenyt kell teljesítenünk, 
hogy előrehaladjunk a sztorival, és minden 
megmérettetés során az aktuális nagy ve- 
télytárs szól pár szót. Nem kell mély törté- 
netre gondolni, sem drámai fordulatokra, 
de elég jól passzol a laza, magát komolyan 
nem vevő alaphoz. A helyezésekért külön- 
böző értékben kapunk pénzt, amit gépünk 
fejlesztésére költhetünk, valamint szintlé- 
pésenként néhány pontot, amelyekből pasz- 
szív képességeket vagy trükköket vehetünk. 
A trükkök a játék alapelemei, még egy ki- 
csit dobnak az egész lazaságán; a két ana- 
lóg valamilyen irányba elmozdításával ak- 
tiválhatjuk őket, és ha sikeresen landoltunk 
egy ugrásból vagy csúszásból, boostot ka- 
punk. Az egyik versenytípusban kimondot- 
tan minél több pont összegyűjtése a cél, de 
egyébként kieséses és hagyományos ver- 
senyekben is részt vehetünk. Bossok legyő- 
zésével szerezhetünk újabb, jobb jet-skiket, 
ami szerintem egy jobb ötlet, mintha pén- 
zért válthatnánk ki őket, mert így nem tud- 
juk azt megtenni, hogy az első verseny fo- 
lyamatos teljesítésével összegyűjtjük a leg- 
jobb géphez szükséges összeget, majd 


A versenyekbe a rendőrség is beszáll, ide a szélárnyékkal 


inkább segítenek, mint hátráltatnak , 


Teszt 


RIPTIDE GP: RENEGADE 


Mindenféle trükköket végrehajthatunk;  / 
kicsit Tony Hawk feeling j 


megvásároljuk, és utána verhetetlenek ma- 
radunk végig. Hol abban a móka? 


A Riptide GP: Renegade-nek persze akad- 
nak még hibái (néhány animáció furcsa, az 
ütközéseknek alig van bármi hatása stb.), 
de a legfontosabb, hogy minden hiányossá- 
ga ellenére szórakoztató. Aki nem vágyik 
világmegváltó látványra vagy forradalmi já- 
tékmenetre (ugye a fejlesztőcsapatok sze- 
rint minden játék ezt kínálja, de ebbe most 
ne menjünk bele), csak valamire, amivel la- 
zulhat két komolyabb játék között, esetleg 
a haverokkal, az szeretni fogja ezt is. Egy le- 
árazást talán érdemes vele megvárni. 


HARDVER 
Windows 7; 1 GHz CPU; 512 MB RAM; 
512 MB VGA; DirectX 10; 400 MB HDD 


" Nem szép, de 
5 szórakoztató, és ez 
§ a fontosabb. 
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8CEREK 


eszt 


3.ROCKET LEAGUE 
COLLECTOR"S 


A kosaras játékmód teljesen új 
taktikát igényel 


GY ÉVVEL AZ EREDETI ROCKET 

LEAGUE MEGJELENÉSE UTÁN 

EGYÉRTELMŰEN LESZÖGEZ- 
HETŐ, HOGY A PSYONIX JÁTÉKA 
AZ UTÓBBI ÉVEK EGYIK LEGNA- 
GYOBB MEGLEPETÉSÉT OKOZTA. 
A mókás kisautók focimeccseit immár 
három platformon is átélhetik a játéko- 
sok milliói, a fejlesztők pedig folyamato- 
san készítik a frissítéseket nemcsak ja- 
vításokkal, hanem tartalmi bővítések- 
kel is kiegészítve azokat. Rocket League 
Collectorss Edition néven pedig nemrégi- 
ben megjelent a játék legújabb kiadása, 
amelyben a Supersonic Fury, a Revenge 
of the Battle-Cars és a Chaos Run DLC- 
csomag is helyet kapott, sőt, ez a ver- 
zió végre lemezesen is elérhető, vagyis 
lesz mit a polcra pakolniuk a legnagyobb 
rajongóknak. Ezek a pakkok mindenféle 
kozmetikai díszítéseket is magukban rej- 
tenek, a játék fontos frissítéseit azonban 
mindenki ingyenesen megkapta a kezde- 
tektől fogva. 


Az Electronic Arts fejesei valószínűleg 

a falba verték fejüket, amikor meglátták 
a Rocket League eladási mutatóit, ugyan- 
is a Psyonix először náluk kopogtatott a 
játék ötletével. Persze érthető, hogy a já- 
ték alapötlete hallatán nem vezették a 
fejlesztőket egyből a hatalmas pénzes- 
zsákokat rejtő kincstár felé, más kiadók 
sem tettek volna így. A vásárlók viszont 
egyből megőrültek a Rocket League-ért; 
februárban már valóságos tömegek vár- 
ták az Xbox One-os változat elindulását. 
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[/ MNNNNNNNÉN TAN 


Két csapat, két kapu, villámgyorsan szá- 
guldó autók, egyetlen labda és egy falak- 
kal körbevett aréna. Ezeket az alapanya- 
gokat tartalmazta a recept, amelyből a 
Psyonix összegyúrta napjaink egyik legnép- 
szerűbb online játékát: pillanatok alatt igazi 
e-sport-cím lett, és hivatalosan szponzorál- 
ja az ESL. A kezdetben még kissé megbíz- 
hatatlan szerverek hamar megszelídültek, 
most már a sokmilliós felhasználóbázist 

is gond nélkül kezelik. Kétségkívül tovább- 
ra is az online meccsek rejtik az igazi szó- 
rakozást, egyedül, a gép ellen játszva nem 
érezhetjük a Rocket League igazi erőssége- 
it. Ezek a mérkőzések pedig már nem csak 
focimeccseket jelentenek. Időközben jégko- 
rongos, sőt kosárlabdás játékmódot is kap- 
tunk, és ezek legalább annyira mókásak, 
mint az eredeti focis elképzelés, viszont tel- 
jesen más taktikát igényelnek. A kosaras 
Hoops Mode-ban értelemszerűen egy gyű- 
rűbe kell eljuttatni a lasztit, ami pedig jóval 
nehezebb feladat, mint eltalálni a focikaput. 


A szórakoztató és addiktív játékmenet mel- 
lett a szabadon kidekorálható, mindenfé- 

le csodával teleaggatható autók rejtik a 
Rocket League másik nagy vonzerejét. A 
kocsik karosszériájának és festésének meg- 
változtatásán túl antennánkat is egyedi dí- 
szekkel ékesíthetjük, sőt ötletes fejfedők- 
kel is elláthatjuk a járgányokat. Ezen a pon- 
ton kapcsolódik hozzá a Rocket League 
több másik videojátékhoz, sőt mozifilmek- 
hez is. Csak külön megvásárolható DLC- 
ként érhető el például a Batmobile vagy a 
Vissza a jövőbe filmekből ismert DeLorean, 


ga Xbox One-on akár a Sunset Overdrive narancssárga 
-! energiaitalát is használhatjuk a turbó lángcsóvája helyett 


viszont díjmentesen belefuthatunk a Eu- 
ro Truck Simulator 2-ből, a Dying Lightból 
vagy a Goat Simulatorból átemelt tárgyak- 
ba. Léteznek platformspecifikus tárgyak, 
így Xbox One-on ülhetünk csak bele Ha- 

lo vagy Gears of War tematikájú autók- 
ba. A megszerzett tárgyakat (amelyek közé 
nemsokára a Rare és Very Rare szépségek 
is megérkeznek) hamarosan ki is cserélhet- 
jük, így ha megununk egy-egy elemet, min- 
dig akad majd egy új kis csoda, amely ko- 
csink dísze lehet. 

Egyértelmű, hogy a Psyonix nagyon hosszú 
távra tervez a Rocket League-gel, és biz- 
tos, hogy nem a nemrégiben élesedett Neo 
Tokyo frissítés volt az utolsó. Mindezek fé- 
nyében a játék árazása valóban barátinak 
mondható. 


HARDVER 

Windows 7; 2,4 GHz Dual core CPU; 2 
GB RAM; Nvidia GTX 260/ATI 4850; 
DirectX 9.Oc; 5 GB HDD 


epen 

5 Elsem tudom képzel- 

§ ni, mi lesz a következő 
őrült ötletük, demár " 


most várom. Ag 
TERZHZZKZEZÉZESEEE ÉS b. 


Teszt 


LAYERS OF FEAR: 
INHERITANCE 


VEzúttal gyermekrajzokat. 
pegyűjtünk k 


A képzelet 
: csodákra képes 


1 "Mindegy, hogy a rettegés 
p. tárgya vélt vagy valós 


LAYERS OF FEAR: 
INHERITANCE 


ÁRATLAN, ÁM ANNÁL KELLE- 

MESEBB MEGLEPETÉS ÉRTE 

TAVASSZAL A HORRORRAJON- 
GÓKAT. A krakkói stúdió alkotása koránt- 
sem volt hibátlan, mégis több érvet felso- 
rakoztathattunk a Layers of Fear mellett, 
mint ahányat vele szemben. S habár nem 
röpködtek a 90 százalékos értékelések, ha- 
mar megtalálta a maga közönségét, füg- 
getlenül attól, hogy az élményt valóban át- 
és megélni kívánó játékosokról vagy Csu- 
pán az ijesztő jeleneteknél fel-felsikkantó 
nézőkről beszélünk. 
A játékban egy valaha sztárként ünnepelt 
művészt alakítottunk, aki élete főművének 
megfestésére készül abban bízva, hogy ily 
módon visszanyerheti szakmai és társadal- 
mi megbecsülését, amelyben egykoron ré- 
sze lehetett. Kezdetben minden rendben 
is volt, míg sorra látogattuk Viktória-ko- 
ri otthona helyiségeit. Ajtókat tártunk szé- 
lesre, fiókokat húztunk ki, rábukkantunk 
pár korábbi feljegyzésre, rajzra, levéltö- 
redékre és visszaemlékezést kiváltó hasz- 
nálati tárgyra, magyarán elsajátítottuk az 
irányítás alapjait, és kitapasztaltuk az in- 
terakció szűkre szabott határait. Ám alig- 
hogy megejtettük az első ecsetvonást, em- 
berünk hallucinálni kezdett. Mind több és 
több furcsaságba botlottunk bele, ahogy 
amatőr, ám annál lelkesebb restaurátor- 
ként egymás után hántottuk le a rétege- 
ket, és hatoltunk egyre mélyebbre emléke- 
inek útvesztőjében, mígnem kirajzolódott 
előttünk tragikus története. 


Lényegtelen, hogy melyik befejezés 
volt végigjátszásunk jutalma, mivel az 


Inheritance eseményeire már a művész 
halálát követően kerül sor. Leánya, immá- 
ron felnőtt nőként visszatér a szülői ház- 
ba, ám maga sem tudja, hogy mire szá- 
mítson, mit is keressen. Végrendeletet, 
búcsúüzenetet, bizonyítékot arra, hogy 
az apja mégsem volt rossz ember, vagy 
épp ellenkezőleg? Egy biztos, nehéz le- 
het szembenézni az egész további életün- 
ket meghatározó gyermekkori traumák- 
kal. Egyeseknek sikerül feldolgozniuk, és 
talán még annak is meg tudnak bocsáta- 
ni, akik bántották őket, hogy később ki- 
egyensúlyozott életet éljenek, míg mások 
sosem szabadulnak a rémálmoktól. Ha- 
ragvással fordulnak mindenki felé, és vé- 
gül elemészti őket a szűnni nem akaró 
gyűlölet lángja. 


Játékmenetét tekintve kevés újdonsággal 
szolgál az Inheritance, de vélhetően sosem 
volt más szándékuk a fejlesztőknek a tör- 
ténet kiegészítésén és lezárásán felül. Az új 
cselekményszál legjavát a leányörökös visz- 
szaemlékezései alkotják, amelyeket egy bi- 
zonytalanul járó kisgyermek szemszögéből 
nézve élhetünk át. Ennek az ötletes elgon- 
dolásnak köszönhetően meg tudták tarta- 
ni az alapjátékra jellemző imbolygó kame- 
ramozgást, valamint a helyenként ijesztő, 
de legalábbis meglepő képi és hanghatáso- 
kat is. Utóbbiak azt szimbolizálják, miként 
nagyítja fel és torzítja el a képzelet a sérü- 
lékeny gyermeki elmét érő benyomásokat 
például a szülők között lezajló veszekedé- 
sek alkalmával. 

Az alig egy-másfél óra elteltével véget is 
érő történet során döntéshelyzetbe kerü- 


lünk, amely meghatározza a végkimene- 
telt és a művész által hátrahagyott örök- 
ség természetét, sőt a lány emlékeire, s 
azon keresztül pedig egy szakaszon a já- 
ték környezetére is hatást gyakorol. (Min- 
denképpen próbáljátok ki az ecsetet és a 
zsírkrétát is, amikor lehetőségetek nyí- 
lik rá.) 

A rövid, ám velős Inheritance hasonló él- 
ményt kínál, mint a Layers of Fear, ezért ér- 
telemszerűen annak ajánlható, aki már az 
alapjátékkal is elégedett volt. Platformtól 
függően 1000 és 1600 forint között mozog 
az ára (Xbox One-ra a legolcsóbb); egy ra- 
jongónak akár meg is érhet ennyit, ám ha 
bizonytalan vagy, talán érdemes volna meg- 
várnod egy leárazást. 


HARDVER 

Windows 7; Intel Core2 Ouad 08400; 
4 GB RAM; Nvidia GeForce GTX 5601 
GB / Radeon R7 250X 1 GB; DirectX 11; 
5 GBHDD 


E Gyermekrajznak / 
j álcázott műalkotás. í ? 0 


eszt 


OTAL WAR: WARHAMMER - CALLÓF THE BEASTMEN 


A csordák nyugodtan legelészhetnek egy- 
más mellett, nem lesz belőle összezördülés 
í 


Közelharcban a bikaemberek nagyon veszélyesek, érde- 
mes távolsági fegyverekkel és mágiával támadni őket 


Az új átvezető animációk látványosak, 
kár, hogy kevés van belőlük 


TOTAL WAR: WARHAMNIER 
- CALL OF IHE BEASTMEN 


ÁJUS VÉGE ÓTA A CREATIVE 

ASSEMBLY KICSIT NYU- 

GODTABB LEHET, AZ ÚJ T0- 
TAL WAR JÁTÉKBÓL MÁR 850 EZER 
PÉLDÁNYT ÉRTÉKESÍTETTEK. Úgy 
néz ki, érdemes volt átnyergelniük kicsit 
a fantázia világába. Két nagy fejlesztés 
között is etetni kell azonban az alkalma- 
zottakat, így fizetős DLC-k egész sorát 
jelentetik meg az elkövetkező hónapokban. 
Július végén érkezett meg az első. 


A Call of the Beastmen az ősi vadonok mu- 
táns lényeire koncentrál. Kimondottan bor- 
sos a DLC ára, közel 5000 forintot kérnek el 
érte, ami az alapjáték harmada. Ez azért is 
furcsa, mivel a Chaos Warriors DLC mind- 
össze 2000 forintba kerül, bár azt az alapjá- 
ték megvásárlása után egy hétig ingyenesen 
lehetett aktiválni. A címben említett feneva- 
dak nagyon nincsenek jóban az emberekkel, 
folyamatos a viszály a két csoport között. 

A mutánsok ízig-vérig kaotikus lények, akik 
hordákba verődve járják a rengeteget, és 
nem igazán erősségük a békés egymás mel- 
lett élés. A fejlesztők nem erőltették meg 
magukat új ötletekkel, a fenevadak amolyan 
káoszharcosokba oltott orkok lettek. Nin- 
csenek városaik, minden fejlesztésüket ma- 
gukkal cipelik, és ha elvész a horda, akkor 
bizony oda az eddigi munkánk. Szerencsére 
ezek a csapatok nem rivalizálnak egymás- 
sal, nem zavarják egymás nyugalmát még 
akkor sem, ha közvetlenül egymás mel- 

lett táboroznak. A hordák lételeme a harc; 
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amennyiben sikeresek vagyunk, és jól vezet- 
jük őket, akkor egy idő után mellénk csapó- 
dik egy másik önkéntes hadsereg, amely be- 
kapcsolódik a harcokba a mi oldalunkon. A 
rendszer ismerős lehet az ork frakcióból, ott 
nagyon jól működött, most is hasznos kiegé- 
szítés, bár a gyakorlatban amúgy is a több- 
hordás harcmodor a legsikeresebb. 


Fenevadjaink speciális képességeket is kap- 
tak: amikor táboroznak, nagyon nehéz észre 
venni őket a térképen; menet közben képe- 
sek csapdába csalni az ellenfeleket, illetve a 
sűrű, átjárhatatlan erdőségekben megtalál- 
ják a többi frakció számára elérhetetlen ös- 
vényeket. Ez a tudásuk tökéletesen illeszke- 
dik a gerilla harcmodorhoz, egy gyors rajta- 
ütés után könnyedén el tudunk velük tűnni 
a közeli vadonban. A fenevad egységek nem 
a kifinomultságukról híresek, sokkal inkább 
brutális erejükről. Ez a kisebb helyőrségek- 
nél működik, de amikor már egy felfegyver- 
zett, tetőtől-talpig remekmívű páncélba öl- 
töztetett törpehadsereggel kerülünk szem- 
be, amelyet még a híres törpetüzérség is 
támogat, na ott bajban leszünk. 

Két legendás hőst kapunk (egyedül a ká- 
oszerőknél van három választható a hadjá- 
ratok elején), de a küldetésekkel nem eről- 
tették meg magukat a fejlesztők, mindösz- 
sze egy legendás fegyvert és egy vértet 
kellett összeszednem a frakció vezetőjé- 
vel. Ez elég soványka termés, mivel 127 óra 
játék után már csak ezeket az ütközete- 

ket játszom le manuálisan. A hordák tagjai 
alapvetően a káosz teremtményei, így ami- 


kor lerombolunk egy várost, akkor a romo- 
kon egy oltárt emelnek, ami aztán pestis- 
ként terjeszti a káosztanokat a környéken. 
Ez kifejezetten jó abban az esetben, ha fel- 
kelést akarunk kirobbantani az elégedetlen- 
kedő polgárok között, de gazdaságilag nem 
túl nyerő, mivel az elnéptelenedett vidékről 
már nem tudunk semmit sem elrabolni, az 
pedig létfontosságú a horda fennmaradásá- 
hoz. Folyamatosan rá vagyunk kényszerítve 
a fosztogatásra, ez pedig előbb vagy utóbb 
felhívja ránk a nagyhatalmak figyelmét. 
Kellemes kiegészítő, de ennyi pénzért kicsit 
többet várnánk. Ettől függetlenül kezd ala- 
kulni a Total War: Warhammer, hat játsz- 
ható fajjal már pompás hadjáratokat vívha- 
tunk. Várjuk nagy szeretettel az elfeket is. 


HARDVER 

Windows 7 (64 bit); Intel Core 2 Duo 

3 GHz; 3 GB RAM; AMD Radeon HD 5770 
1024 MB / Nvidia GTS 450 1024MB / 
Intel HD4000, 720p; DirectX 11; 

35 GB HDD 


MOCSY 
§ Vesszenek 
" atorreádorok! 


teszt 


MINECRAFT: STÖREMOÖDE :" 
- EPISODE 7: ACCESSDENED 


Fr" 


A virtuális valóság már NKET A 
itt is megkerülhetetlen Jesz 
20 


Örülhetünk, ha PAMA jó kedvében van, 
ilyenkor nem akar elpusztítani minket 


MINEC 


4 


Barátainkkal láthatóan 
nincs minden rendben 


RAFT: STORY MOÓDE 


- EPISODE 7: ACCESS DENIED 


INCS A TELLTALE-NEK MÉG 
FÉG EGY OLYAN SZÉRIÁJA, AMELY 

ENNYIRE HULLÁMZÓ LENNE, 
MINT A MINECRAFT: STORY MODE. 
A Tales from the Borderlands az első pil- 
lanattól az utolsóig hibátlan volt, a Game 
of Thrones pedig sosem tudott igazán 
kiemelkedőt nyújtani. Ezzel szemben a 
minecraftos sorozatot hol kifejezetten 
élvezem, hol fizikai fájdalmat okozott már 
a huszadik percben. A kiegészítő második 
része valahol a kettő közt ugrál. 


A családbarát sorozat előző epizódjában 
egy Agatha Christie-s nyomozós kalandba 


csöppentünk, ezúttal pedig ismét egy éret- 


tebb témát boncolgattak az írók. Az Ac- 
cess Denied bevezető képsoraiban azt lát- 
juk, ahogy kis csapatunk portálról portál- 
ra ugrálva keresi a hazautat, a fáradságos 
utazás pedig frusztrálttá teszi a tago- 
kat, ami belső feszültségekhez is vezet. 
Hogy Jesse, a főszereplő a többiek kedvé- 
re tegyen, megengedi Petrának, hogy ki- 
válassza a következő kaput, ami történe- 
tesen egy redstone-nal kirakott darab. A 
Minecraft-rajongóknak bizonyára nem kell 
bemutatni a különböző áramkörökhöz és 
bonyolult szerkezetekhez használt blok- 
kot, amiből hőseink arra következtetnek, 
hogy a féreglyuk túloldalán intelligens lé- 
nyek élnek. 

Legnagyobb meglepetésükre az új világ- 
ban egy posztapokaliptikus, sivár pusz- 


taság várja őket. Mint kiderül, a világ la- 
kóit az emberektől kezdve a zombikon át 
egészen az utolsó pókig egy PAMA név- 

re keresztelt mesterséges intelligencia tart- 
ja irányítása alatt néhány chip segítségével, 
az egyetlen önállóan gondolkodó lény pedig 
az őt alkotó Harper, aki azonnal a segítsé- 
günket kéri. Mivel ez az egyetlen esélyünk, 
hogy visszatérjünk a saját világunkba, fel- 
vesszük a harcot a szuperszámítógéppel, ez 
pedig komoly veszélyeket rejt. 


Tényleg bíztam benne (immár sokadik al- 
kalommal), hogy a Telltale írói végre bevál- 
lalósak lesznek - hiszen Reuben elvesztése 
óta ugyanazzal a baráti társasággal járjuk 
a pixeles világot (leszámítva, hogy ketten 
kimaradtak a kiegészítőből) -, és a koráb- 
ban meghozott döntéseink valamikor visz- 
szaütnek majd, de most sem került sen- 

ki veszélybe. Nem mondom, hogy valaki- 
nek meg kell halnia ahhoz, hogy érzelmileg 
involválódjak egy sztoriba, de ha a hato- 
dik részben látszólag teljesen ok nélkül hul- 
lottak a fejek, akkor nem értem, miért nem 
mernek alaposabban belenyúlni a törté- 
netbe. 

Az is egyre zavaróbb, hogy semmilyen mó- 
don nem tudjuk befolyásolni az eseménye- 
ket. A Telltale játékokra egyébként is jel- 
lemző, hogy csak látszatdöntéseket hozunk, 
így egy-egy epizód általában mindenképp 
A-ból B-be jut el, itt azonban még a szo- 
kásosnál is kevesebb ilyen helyzetbe kerü- 


lünk. A legzavaróbb (és ilyennel még nem 
találkoztam korábban a csapat játékaiban), 
hogy az egyik fontosnak tűnő döntés egy- 
szerűen rossz, ha ezt választjuk, jön a Game 
Over felirat. 

Az akció pörgős és a OTE-részek is rendben 
vannak, de valami mégis hiányzik. Az ember 
végig úgy érzi, hogy ezeket a jeleneteket 
már látta valahol, és a fejtörők sem kifeje- 
zetten bonyolultak, így minden igyekezete 
ellenére ez az epizód is ellaposodik. Hiába 
az első ránézésre érdekes, , érett" alaphely- 
zet, nem sok beleszólásunk van a történet 
alakulásába, a végére pedig visszaáll a sta- 
tus guo, így kicsit olyan az egész, mintha 
meg sem történt volna. Ennek pedig nem 
sok értelme van. 


HARDVER 
Windows XP SP3; Core 2 Duo 2 GHz; 
3 GB RAM; 3 GB HDD; 512 MB VRAM 


Már nincs sok hátra. 


Egy jól időzített, erős vágással 
megszédíthetjük az ellenfeleket 


EHÉZ JÁTÉKOT BÁRKI TUD 

KÉSZÍTENI, DE AHHOZ MÁR 

KELL NÉMI TAPASZTALAT ÉS 
ÜGYESSÉG, HOGY A JÁTÉKOSOK RE- 
AKCIÓJA KÉT-HÁROM PRÓBÁLKO- 
ZÁS UTÁN NE A FELADÁS, HANEM 
AZ ÚJRAPRÓBÁLKOZÁS LEGYEN. A 
Dark Souls sorozat ezt például nagyon jól 
csinálja. Először nekifutunk hagyományos 
módszerekkel, majd amikor az első boss 
két ütéssel elintéz, újragondoljuk a takti- 
kát, megpróbálunk valami mást, és ha az 
nem jönne be, változtatunk és ismétlünk. 
A játék mindig jutalmaz, mindig eggyel kö- 
zelebb kerülünk a megoldáshoz, míg végül 
elégedetten sóhajthatunk fel, hogy igen, 
megcsináltuk, és egy lendületes üvöltés- 
sel, talán kis tánccal és némi konfettivel 
nyugtázhatjuk a sikert. Nagy rizikót vál- 
lal, aki valami hasonlóba fog, de szerencsé- 
re a Furi fejlesztői is megértették, mitől jó 
egy nehéz játék. 


A The Game Bakers egy indie csapat, ed- 
dig leginkább mobilra és egy ízben Ninten- 
do platformokra alkottak, a Furi az első, 
PC-re is megjelent alkotásuk. Ennek meg- 
felelően ez sem egy AAA projekt, viszont 
a maga elé tűzött célokat remekül teljesí- 
ti. Csak bossharcokból áll, egyik boss után 
megyünk a másikra (összesen tízből, vagy 
aki a titkos befejezéshez jut, annak 11-ből), 
közben pedig egy nyúlmaszkos illető ma- 
gyarázza el, hol vagyunk, mit keresünk 
ott, és miért tartottak bennünket fogva. 

A sztori egyébként meglepő módon nem 
rossz, sokkal gyengébbre számítottam, de 
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A látványvilág ne ijessze el azokat, 
akik ódzkodnak a japán dolgoktól 


a végére azzal is meg voltam elégedve. 

Az egyes harcok, ha először csináljuk őket, 
elég hosszúak. Mindegyiknek több fázisa 
van, és minden fázisban másképp viselked- 
nek ellenfeleink. A középső nehézségi szin- 
ten háromszor próbálkozhatunk minden 
körben, mielőtt teljesen elölről kellene kez- 
denünk az ütközetet, viszont minden szint 
teljesítése után visszakapunk egy életkoc- 
kát, illetve a közelharci támadások kivédé- 
sével is tölthetjük életerőnket. Először min- 
dig le kell bontanunk az ellenfél pajzsát, 
majd jön a teljesen közelharci fázis, amikor 
aktívabban támadhatunk, viszont a védeke- 
zésre is jobban kell ügyelnünk. A főszerep- 
lő egy lőfegyverrel és egy karddal van fel- 
szerelve, de előbbit nem használhatja a má- 
sodik fázisban. 

A bossharcok meglepően változatosak és 
egyediek. A második során például egy rab- 
bal küzdünk, aki fokozatosan bontja le ma- 
gáról az őt korlátozó bilincseket, míg vé- 
gül teljesen szabaddá válik, és ugrándozik, 
rohangál. A harmadik elején pedig egy ki- 
csit a Breakoutot idéző módon kell lebon- 
tanunk három réteg pajzsot, amiről vissza- 
pattan a lövedék, és a külső, az egész teret 
lefedő búra, valamint a pajzsok között pat- 
tog. Gyakorlatilag minél többet lövünk, an- 
nál nehezebbé tesszük az összecsapást sa- 
ját magunk számára. 


CSAK KICSIT LESZEL DUHOS 
Tony Hawk játékokon edződött gamerként 
alapvetően magasabban van az ingerküszö- 
böm, nehezebben borulok ki, ha valamit el- 
rontok, és a Furi közben is csak egyszer- 
kétszer hagyták el olyan szavak a számat, 


amiket nem foglalnék írásba. Nem azt mon- 


Az első boss még csák bemelegítés 
a többihez képest 


dom, hogy egy casual játékosoknak való él- 
mény, viszont nem is csak a hardcore játé- 
kosoknak szól. Többször éreztem úgy, hogy 
én rontottam el valamit, én voltam figyel- 
metlen, mint azt, hogy a játék a gonosz és 
direkt szívat. Egy ponton ugyanakkor elkö- 
vettem egy hatalmas hibát: lejjebb vettem 
a nehézségi szintet a Promenade fokozat- 
ra, amely - ellentétben azzal, amit én gon- 
doltam - nem csökkenti a kapott találatok 
sebzését vagy növeli a bevittekét, hanem 
megnyirbálja az ütközetek hosszát, úgy- 
hogy aki ezt választja, a játék háromnegye- 
dét nem is látja. Ráadásul nincs visszaút, ha 
menet közben váltunk, a mentés javíthatat- 
lanul felülíródik. Ne próbáljátok meg a köny- 
nyebb utat választani - magatoknak tesz- 
tek szívességet. 


HARDVER 

Windows 7; Intel Core í3/AMD Phenom 
II X4; 4 GB RAM; GeForce GTX 650/ 
AMD R7 250 IGB VRAM; 5 GB HDD 


PACA 


Nem fura, csak 
kicsit furi. 3 0 


VEGEZTE 


FourFourlwo 


A futball szellemi csűcsterméke 
108 oldal foci minden hónapban 
Nemzetközi és hazai sztárok 
Exkluzív riportok és interjúk 


KEKE KÖNYV DÁRDANAÓI KKE FT0NEK "Te 


ACSA T GUNTER NETZER 


í ú 
www.FourFourTwo.hu 


Teszt 


FENIX FURIA 


Ha bármelyik rondaság utolér 
:bennünket, egyből elbukunk 


REDETILEG FENIX RAGE NÉ- 

VEN JELENT MEG 2014-BEN PC- 

RE EZ AZ IDEGŐRLŐEN NEHÉZ 
PLATFORMCÍM, AMELY A LEGTÖKÉ- 
LETESEBB REFLEXEKKEL RENDELKE- 
Ző JÁTÉKOSOK IDEGRENDSZERÉT 
IS PRÓBÁRA TETTE. Most már végre a 
konzolosok sem maradnak ki belőle, mind- 
össze arra kell figyelniük, hogy Fenix Furia 
címmel keressék az új verziót PlayStation 
4-en és Xbox One-on. Az új kiadás szeren- 
csére nem egy egyszerű átirat, a fejlesz- 
tők számos helyen csiszolták a játékot, va- 
lamint apró, de fontos kiegészítésekkel is 
ellátták. 


A Fenix Furia tipikusan az a játék, ami- 
től az ember a falra mászik, mégsem ké- 
pes letenni még órák után sem a kont- 
rollert. Borzasztóan nehéz platformerről 
van szó: egyetlen hiba után azonnal visz- 
szaküld bennünket az adott szint legele- 
jére. A felvezetőből megtudhatjuk, hogy 
főhősünk, Fenix otthonát elpusztítja egy 
rejtélyes alak, Oktarus, a címszereplő pe- 
dig egyből a gonosztevő után ered, Min- 
den egyes pályán egy kék portált kell el- 
érnünk, amelynek a tetején ott csücsül 
Oktarus. Ha igazán ügyesek akarunk len- 
ni, menet közben még egy arany sütit is 
összeszedünk, de ez egyáltalán nem köte- 
lező, enélkül is éppen elég nehéz lesz tel- 
jesíteni a szinteket. Bármikor, ha kisodró- 
dunk a pályáról, vagy hozzánk ér egy el- 
lenfél, azonnal meghalunk, és kezdhetjük 
újra az adott szintet teljesen a startról. 
Nagyjából egy képernyőnyi, gyakran pár 
másodperc alatt teljesíthető pályákról 


van szó, mégis végtelenségbe nyúló perce- 
ken át próbálunk majd átvergődni egy-egy 
nehezebb szakaszon. 

Fenix a végtelen élete mellett két hasznos 
képességgel is rendelkezik. Egyrészt akár- 
hányszor képes a levegőben újra elrugasz- 
kodni, így bármilyen magasságba gond nél- 
kül elérhetünk vele, ha folyamatosan ug- 
rálunk. Másfelől pedig villámgyorsan előre 
tud vetődni, ami fontos töredékmásodper- 
ceket spórol meg nekünk (ha minél jobb 
időeredményre törekszünk), és a szorultabb 
helyzetekből is ki tud húzni. 


Négy világ, egyenként húsz pályával várja a 
kellően kitartó játékosokat, akik több száz 
halál után sem küldik át a kontrollert egy 
jól irányzott dobással a televízió képernyő- 
jén. Ha begyakoroljuk az ellenfelek mozgá- 
si útvonalát, és pengeélesre fejlesztjük ref- 
lexeinket, előbb vagy utóbb minden szint 
teljesíthető. Időnként hangulatos átvezetők 
szövik tovább a történetet, de ezekkel sen- 
ki sem fog sokáig törődni, mikor egy újabb 
embert próbáló részen kell továbbjutnia. 
Az ugrálással és a kitörésekkel kell majd 
megoldanunk minden felmerülő problé 
mát, de nem adódik olyan helyzet, ahol ne 
lenne egyértelmű, mit kell tennünk. A kő- 
falakat át kell törni, a jégfalakat viszont 
csak akkor üthetjük át, ha előtte felforró- 
sítjuk Fenix testét. A legjobbak nemcsak az 
aranysütiket, hanem a teljesítményt jutal- 
mazó csillagokat is összegyűjthetik, sőt egy 
vörös kocka is várja azokat, akik elég gyor- 
san el tudnak érni hozzá, mivel ez az adott 
szint elindulása után csak pár másodpercig 
marad elérhető. 


mi 


azt sem tüdjuk, merre induljunk 


2 ! 


A PC-s Fenix Rage-hez képest kellemes fel- 
üdülést jelent az új easy nehézségi fok, ahol 
nem csak egyszer sérülhet meg hősünk, az 
első hiba után még tudunk korrigálni; vagy- 
is nem halunk meg azonnal. A pályákat is új- 
ratervezték néhol, és kivétel nélkül az összes 
változtatás a játék előnyére vált. A legizgal- 
masabb újdonság pedig mindenképpen az 
osztott képernyős többjátékos mód, amely- 
ben Fenix saját élőhalott másával kelhet ver- 
senyre. A feladat ebben is a kék portál eléré- 
se, és a gyorsabb játékos nyeri a szintet. 

A gyűjthető csillagok és kockák további 
extra tartalmakat oldanak fel, ez azonban 
csak a legelszántabb játékosoknak szerez 
majd örömöt, a többieknek arra sem lesz 
esélyük, hogy akár csak egy pillantást ves- 
senek rájuk. 


HARDVER 
Windows XP SP3; 2 GHz dual core CPU; 2 
GB RAM; 350 MB HDD 


" Eztörténik, ha 
keveredik a Super 
Meat Boy és a 
Flappy Bird. 


TÉS 


a MX VS. ATV 
SUPERCROSS ENCORE 


Ez talán jól mutat, de nehéz jól 
kivitelezni, és semmi értelme 


A felújított változat Az egyik új játékmódban ellen- 
nem lett szebb őrzőpontokat kell hajkurászni 


X VS. ATV 


SUPERCROSS ENCORE 


LKÉPZELNI SEM TUDOM, MIT 

VÁRT A NORDIC GAMES AZ MX 

VS. ATV SUPERCROSS ENCORE 
ÚJRA KIADÁSÁTÓL. Az még érthe- 
tő, ha valaki egy jó játékot költöztet át 
PS3-ról és Xbox 360-ról PS4-re és Xbox 
One-ra, sőt, én például kimondottan örülök 
annak, hogy mikor kedvet kapok egy klasz- 
szikus újrajátszásához, azt jobb minőség- 
ben élvezhetem (lehet, hogy kétszer fizetek 
ugyanazért, de vannak esetek, amikor 
nekem megéri). Viszont az egykor szebb 
időket is megélt sorozat új része már 
korábban sem volt jó, sőt, egy kimondot- 
tan élvezhetetlen, sótlan, izgalommentes 
játékot kaptunk, amivel egyszerűen nem 
volt értelme játszani, mert nem szerzett 
semmi örömöt. Most pedig itt az Encore, 
a remaster változat, amely alig szebb, 
valamivel több, viszont legalább olyan 
problémás, mint az eredeti. 


Az egyik legnagyobb gond a játékkal 

még mindig az, hogy próbálja megtalál- 
ni az egyensúlyt a realisztikusság és a va- 
lóságtól elrugaszkodás között. Trükköz- 
hetünk a levegőben, viszont nagyon lassú 
és körülményes végrehajtani például egy 
szaltót, és majdnem mindig esés a vége. 
A versenyzés maga nem nyújt elég örö- 
möt, mert a pályák és a motor viselkedé- 
se is kiszámíthatatlan, a bizarr irányítást 
(a motort a két analóg mozgatásával te- 
relgethetjük, nem csak a ballal) pedig hiá- 
ba szokja meg az ember, egyszerűen akkor 


sem működik úgy, ahogy kellene. Nem lett 
volna feltétlenül baj csak a supercrossnál 
maradni, és csak stadionokban, beltéren 
versenyezni, de a sorozat rajongói nem lel- 
kesedtek az ötletért, aki meg ilyen verseny- 
zésre vágyik, az a játékmenetben egészen 
hasonló MXGP játékokkal jobban jár. 

A fejlesztőcsapat próbált ezen változtat- 
ni, és az Encore-ba bepakolt néhány új mó- 
dot is. Az MX vs. ATV Alive-ból átvették a 
kültéri pályákat, valamint négy új játékmód, 
a Nationals, a Waypoint, a Free Ride és a 
Rhythm Racing is bekerült. A Nationals so- 
rán csak a szabadban versenyezhetünk, a 
Waypointban egy nyílt terepen hajkurász- 
hatunk pontokat, a Free Ride-ban gyakorol- 
hatjuk a pályákat, a Rhythm Racingben pe- 
dig minél pontosabban kell eltalálnunk az 
érkezéseket és ugrásokat. Ez utóbbit meg- 
nehezíti a már említett rettenetes irányítás, 
valamint a motorok (különösen a landolás) 
viselkedésének kiszámíthatatlansága. Azt 
még valahogy megszokja az ember, hogy 
amikor a földön van a motor, a bal analóg- 
gal irányítja, de a levegőben már a jobb ol- 
dalit kell használni, nehogy bukás legyen a 
vége. Nem megoldás ezt átkapcsolni a be- 
állításokban, mert akkor meg a kanyarodás 
lesz túlérzékeny, és abból megint csak esés 
következik. 


Egy remastertől okkal várja el az ember, 
hogy legalább a modern platformokon tart- 
sa a minimumot. Versenyjátékoknál ráadá- 
sul 60 fps a sztenderd az általános 30 he- 


lyett, de az MX vs. ATV Supercross Encore 
ezt csak a Supercross módban tudja tarta- 
ni, az adalékokban sajnos nem. A látvány 
ezt egyáltalán nem indokolja; néhány textú- 
ra rettenetes, de a játék egészében alig lé- 
pett előre valamit a már az előző generáci- 
óban sem kiugró eredetihez képest. 
Sajnálom, hogy az MX vs. ATV sorozat idá- 
ig romlott, és most, hogy újra játszottam a 
legújabb résszel, eszembe jutott, mennyire 
hiányzik egy folytatás a 2008-as Pure-nak. 
Az egy igazán szórakoztató motoros játék 
volt, ami nem próbált szükségtelenül való- 
sághű lenni. Remélem, a Nordic átgondolja, 
mihez kezdjen a franchise-zal, és mire elké- 
szül egy új rész, a Rainbow Studios is ösz- 
szekapja magát. 


HARDVER 

Windows Vista; Intel Core 2 Duo 18 
GHz/AMD Athlon 64 X2; 2 GB RAM; 
Intel HD 3000/Nvidia GTS 240/ATI Rad- 
eon HD 4600 VGA; DirectX 9; 5 GB HDD 


ü Valóban több lett, 
3 de jobb sajnos nem. "ő 


Teszt 


CAR MECHANIC 
SIMULATOR 2015 - MASERATI 


-A lepukkant verdákát is 
:szépen rendbe lehet.hozni 


CAR MECHAN 


FAU j! u § -Alapvető autószerelői 


ismereteket szerezhetünk 


—nUCTIONS 7 


:A hozzánk érkező autókat 
.akár le is fotózhatjuk 


SIMULATOR 2015 - MASERATI 


AGYUNK EGY PÁRAN EZEN A 
) ! GR AKIK ELŐSZERE- 

TETTEL NYITJUK KI A SZER- 
SZÁMOS LÁDÁT, ÉS BORÍTJUK A 
PADLÓRA TARTALMÁT, HOGY VA- 
LAMI OLYAT BÜTYKÖLJÜNK, AMI- 
TŐL PILLANATOKON BELÜL TETŐTŐL 
TALPIG ZSÍROSAK ÉS OLAJOSAK LE- 
SZÜNK. Erre az érzésre ment rá a Car 
Mechanic Simulator 2015; nem mást kí- 
nál, mint egy virtuális autószerelő-mű- 
helyt, ahol a legegyszerűbb folyamatoktól 
az egészen bonyolultakig, bármivel talál- 
kozhatunk. 


A dolog nincs túlbonyolítva, a lényeg 
mindössze annyi, hogy adott egy mű- 
hely és a telefonon jelentkező ügyfelek, 
akik hol futóműproblémára panaszkod- 
nak, hol időszakos szervizt kérnek, hol 
pedig kuplungot szeretnének cseréltet- 
ni. Mi, mint szerelők választhatjuk azt a 
megoldást, hogy megmondatjuk a játék- 
kal, mit kell cserélni, vagy fogjuk magun- 
kat, és kivisszük (ha tud menni) a teszt- 
pályára az autót, ahol kiderül, ha vala- 
merre húz, vagy ha valamelyik fék nem 
fog rendesen. Ilyenkor aztán visszame- 
gyünk a szervizbe, és cseréljük a hibás al- 
katrészeket. Maga a szerelés folyamata 
nem túl bonyolult, viszont a kezelés igé- 
nyel némi megszokást, és kár lenne ta- 
gadni, hogy ezzel nálunk a játék sikeresen 
abszolvált néhány dühös Alt--F4-et. Ám 
ha úrrá leszünk első haragunkon, akkor 
irány a net, ahonnan megrendeljük a kér- 
déses összetevőket, és gyors, precíz mun- 
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kával kicseréljük őket. Az ügyfél boldog, a 
kassza csörög, tapasztalati pontjaink szá- 
ma nő, és hamarosan egyre értékesebb 
melókkal találkozunk, mígnem idővel már 
tuningalkatrészeket is elhelyezhetünk az 
autókban, és beérkeznek hozzánk az eg- 
zotikusabb darabok. Maga a szerelés nem 
olyan bonyolult, arra viszonyt mindenkép- 
pen jó, hogy akiknek nem sok fogalmuk 
van arról, hogy mi lakik a motorháztető 
alatt, kicsit jobban eligazodjanak, ha leg- 
közelebb felnyitják. A sematikus, nem túl- 
bonyolított, de mégis érzékletes szerelősdi 
egész jó szórakozás, ellenben a nehezen 
gyűlő tapasztalati pontok miatt túl soká- 
ig tart feloldani a zárt melókat, és hamar 
unalomba fullad az egyhangú munka. 


A Maserati DLC nem túl meglepő módon a 
bő száz éve alapított olasz gyártó (lásd ke- 
retes írásunkat) járműveit vonultatja fel, 
bár a ,vonultatja" barokkos túlzás, hiszen 
csak a Maserati GranTurismo MC Stradale, 
a Maserati Sebring, illetve a Maserati 
Auattroporte áll rendelkezésre, és ez bizony 
nem túl sok; bár tegyük hozzá, hogy birtok- 
lásukért is mindössze egy számjegyű eurót 
(6) kell kifizetni. Ideig-óráig talán el is va- 
gyunk velük, és nagyon jó a patinás márka 
darabjait látni a csápos emelőn, vagy meg- 
hajtani őket a versenypályán, de az a hely- 


zet, hogy ez kábé annyi ideig okoz élvezetet, 


mint két, gyors egymásutánban elfogyasz- 
tott vodka. Természetesen ez a három au- 
tó is darabokra szedhető, de igazából túl 
sok extrát ez sem tesz hozzá az érzéshez, 
alapvető problémáit pedig azóta sem si- 


került kinőnie a játéknak, szóval csodát ne 
várjunk. 


Félretéve azt, hogy hat euróért három autót 
kapunk, sajnos a játékot amúgy is csak egy 
szűk réteg érzi majd magához közel állónak, 
legalábbis nem tudott minket hosszabb távon 
a monitor előtt tartani. Míg az első egy-két 
órában valóban élvezetes a műhelyes tevékeny- 
kedés, gyorsan elunhatók a sematikus nyű- 
gök és az, hogy néha olyan alkatrészt is cserél- 
ni kellene, amely nincs benne az adott autóban. 
Szintén problémát okozhat a nem túl intui- 

tív irányítás és a mindig ugyanolyan, sablonos 
tesztelés. Aki szeret bütykölni, próbálja ki, de a 
többiek inkább menjenek ki a napra. 


HARDVER 

Windows XP (SP3)/Vista/7/8; Core i3 3.1 
GHz/Phenom II X3 2.8 GHz; 4 GB RAM; 
GF GTX 560/HD 6870; 4 GB HDD 
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3 COFFIN DODGERS 


Így néz ki, és még így sem SEBIT a 


teljesítménye 


Aki egy kör végén az utolsó marad 
Ha abból zombi lesz 


Milyen kedves bácsi, biztos nem ütné 
le a szomszéd nénit a járművéről 


en nem játél csapat, hanem 


ly megrendelésre készít animációkat, 


ket. A Coffin Dodc 


ISZONYLAG TÁG TŰRÉSHATÁ- 
RON BELÜL MOZOGNAK AZ - 


ÁRKÁD AUTÓVERSENYEK, ÉS 


EZZEL EGYÜTT ALACSONYAK AZ EL- " 


VÁRÁSOK VELÜK SZEMBEN. Egysze- 
rű játék kell egyszerű elemekkel, ami elé 
ha leül valaki - akár fogott már kontrol- 
lert a kezében, akár nem - azonnal ráérez, 
mi hogyan működik, és korosztálytól vagy 
tapasztalattól függetlenül jól szórakozhat. 
Éppen ezért nehéz is rossz árkád verseny- 
játékot csinálni, de mint a Coffin Dodgers 
példája is mutatja, sajnos nem lehetetlen. 
Mondjuk miután a Ubisoft képes volt egy 
Tetrist elrontani, ezen már nem is tudom, 
miért lepődök meg. Mindenesetre ha egy 
laza vasárnap délutáni, családi versengés- 
re vágytok, semmiképp ne ezt válasszátok. 


EGY ÖREGOTTHON ÉLETE 

A Coffin Dodgers témája egyébként kimon- 
dottan vicces, és kétségtelenül egyedivé te- 
szi a játékot. Idős emberek feltuningolt mo- 
toros kerekesszékeikkel elkezdenek szá- 
guldozni a nekik épített faluban, amiben 
zombik is mászkálnak, és UFO-k repkednek 
felette. Választunk egyet közülük (csak kül- 
sejükben térnek el, tulajdonságaikban nem), 
a háborús veterántól a kedves idős néni- 

ig minden megtalálható. A versenyzők egyi- 
ke maga a kaszás, ami zseniális húzás, tö- 
kéletes metafora, hiszen ki vagy mi más le- 
hetne az idősek legnagyobb riválisa, mint a 
halál? Eleve azért kezdenek el versenyezni, 
mert alkut kötnek vele, minek értelmében 
ha a csuklyás úr veszít, békén hagyja őket. 


Ugyanakkor ez nagyjából addig a két percig 


vicces, amíg el nem kezdünk játszani, és rá 


dó Milky Tea 
sztő Milky Tea 
Platform 


PC, PlayStation 4, 


Xbox One 


Röviden Egy 
otthon lakói v 


nem ébredünk, hogy a játék minden más te- 
rületén teljesen fantáziátlan. 
A szokásos árkád versenyelemeket itt is 


"megtaláljuk; power-upok formájában kü- 


lönböző fegyvereket vehetünk fel, olajfol- 
tot engedhetünk ki, rakétákkal próbálhatjuk 
meg behozni ellenfeleink előnyét. Egy golf- 
ütővel lecsaphatjuk bajtársainkat, ha mel- 
léjük érünk, de ezt nem könnyű kivitelez- 

ni. A fegyverek sem hatékonyak; egy egész 
tárat belelőhetünk valakibe gépfegyver- 

rel, de előfordul, hogy ennek semmi hatá- 
sa sincs. Nehéz beérni a többieket, ha lema- 
radunk, mert hiába a gyorsítórakéták, ha a 
falnak csapódva akár egy kisebb ütközéstől 
is felborulunk, a kanyarokat pedig nem tud- 
juk bevenni nagy sebességgel. Járművün- 
ket tuningolhatjuk, de a sztorimódban (ez 
is van ám) nem érződik a fejlődések hatása, 
nem lesz könnyebb dolgunk ettől. 

Mint említettem, a helyszín egy falu, ami- 
be nem sikerült túl sok változatosságot vin- 
ni. Bemehetünk a föld alá a metrók mellé, 
járkálhatunk a temetőben, de a helyszínvál- 
tozásból keveset lehet érzékelni. Ha már a 
fejlesztők teljesen rajzfilmesre és karikatú- 
rásra vették az irányt, simán belefért volna 
még egy kis kreativitás a pályadizájnba is, 
de valamiért nem erőltették meg magukat. 
A nyitott mód, amiben bejárhatunk min- 
dent, értelmetlen, mert semmi kihívás nem 
vár ránk, a Crazy Granddad módban pedig 
gyűjtögetni kell dolgokat, de ennek sincs 
semmi élvezeti értéke. 


NEM CSAK A SZEREPLŐK ÖREGEK 
Egy árkád versenyjátéktól még azt sem 
várja el senki, hogy szép legyen (ugyan- 


akkor örülünk, ha mégis az), pláne nem 
egy lelkes, független csapat munkájától. 
A Coffin Dodgers viszont úgy néz ki, mint- 
ha PlayStation 2-re készítették volna, és 
még ennek ellenére is borzasztó framerate 
mellett fut PlayStation 4-en. Folyamato- 
san receg, a kameramozgás szédítő és da- 
rabos, két-három verseny után megfájdult 
a fejem tőle. 
Talán a fejlesztőcsapat is tudta, hogy játé- 
kuk alig ér valamit, mert az árát legalább 
alacsonyra lőtték be. Ugyanakkor ez nem 
lehet mentség arra, hogy a játék nem üti 
meg az alsó szintet, technikai hiányosságai 
miatt gyakorlatilag élvezhetetlen. Inkább 
kerüljétek el. 

Pac 


§$ valamennyire vicces 

"7 elavult külső 

"- fantáziátlan és rosszul összerakott 
pályák 

"- technikai hibák 


PACA 
Inkább a halál, 


MINDEN EZZEL 


KEZDŐDÖTT 


Pillanatnyilag a 

Kaland Játék Kockázat 
(Fighting Fantasy) 
könyvek legelső kötete, f 
a Tűzhegy varázsló 
jának adaptációján 


dolgoznak a srácok 
Ha minden terv szerint 
alakul, még iskola- 
kezdés előtt Zagot 
szeme közé nézhetünl 
miután átverekedtük 
magunkat csapdákkal 
EDE kkel teli 


IKÖZBEN AZ AUSZTRÁL 

STÚDIÓ SZÁMOS NÉPSZE- 

RŰ LAPOZGATÓS KÖNYVET 
ADAPTÁLT SIKERREL PC-RE ÉS MO- 
BILESZKÖZÖKRE, PÁRHUZAMOSAN 
ÚTNAK INDÍTOTTA SAJÁT SZÉRI- 
ÁJÁT IS GAMEBOOK ADVENTURES 
NÉVEN. Utóbbi mára kereken egy tucat 


kötetet számlál, amelyek kivétel nélkül ere- 


deti, más formában fel nem lelhető törté- 
neteket mesélnek el. E kalandok mindegyi- 
kének a hataloméhes varázslókkal, kapzsi 
zsebmetszőkkel, fennhéjázó lovagokkal és 
rémálomba illő fenevadakkal benépesített 
Orlandes ad otthont. Átlagos fantasyvilág, 
amely nem sokban különbözik a többitől, 
viszont dicséretes, hogy egy részletes en- 
ciklopédiát is kapunk a játékkönyv mel- 

lé, így a történelemtől kezdve a földrajzon 
át egészen a fontosabb fajok bemutatá- 
sáig rengeteg háttérismerettel gazdagod- 
hatunk. 


CSEBERBŐL KANÁLISBA 

Ahogy általában a beszédes címek, úgy 
a Catacombs of the Undercity is sejte- 

ni engedi, hogy mi vár a kalandozni vá- 
gyó játékosra. Mélyen Orlandes City alatt 
egy másik város fekszik, amelybe több út 
is vezet. Némelyik biztonságos, de a mi- 
énk nem. Egyébként is a kényszer veze- 
ti lépteinket, miután a Red Hand céh ve- 
zetőjének parancsát követve fejjel elő- 

re landolunk a derékig érő szennyvízben. 
Más választásunk nem lévén, valamiképp 
el kell vergődnünk az ún. alsóvárosba, 
hogy aztán bosszút állhassunk az álnok 
Valvidioson és bandáján. Nagyjából más- 
fél-két óra alatt az ügy végére is járha- 
tunk, amennyiben vagyunk olyan szeren- 


Szerezzünk barátokat ahelyett, 
hogy mindenkire rátámadunk 


A KEGLETGZÉGI művek ajánlásával 


CATACOMBS 
OF TH 


INF 


Kiadó Tin Man 
Games 

Fejlesztő Tin Man 
GameS 

Platform 


PC 


Röviden A Gamebook 


Adventures sorozat 
részeként megjelent 
interaktív könyv 
PEGI N/A 


the distant light, bobbing abo 
1 gly in the gloom before gou. It 
esélves itself as a short stocky figure 
— carrying a lantern and a long stick Getting 


ú muscular — bumanoid with a 

straggly beard. It has greenish skin and 
s the ragged leathers of a sewer rat- 
cher. Holding the brass lantern in his 
ft band, he rests the rat-pole against the 
".: tönnel-usall and pulls a large knife from his 


csések, hogy már első alkalommal rálelünk 
a helyes ösvényre, és soha egyetlen alka- 
lommal sem vezet megérzésünk tévútra. 
Ellenkező esetben változatos halálneme- 
ket élhetünk át a fulladástól kezdve a ször- 
nyű kínokkal járó betegségen át az élve 
felfalatásig. És hogy e jeleneteket a kevés- 
bé élénk fantáziával megáldott játékosok 
is el tudják képzelni, a CotU alkotói érzék- 
letes leírással sietnek a segítségükre. 


TE DÖNTESZ 

Mielőtt nekiveselkednénk a kalandnak, a 
műfaj hagyományaihoz híven kockadobás- 
sal kell megállapítanunk karakterünk fizi- 
kai adottságait. A vitality, azaz életerő a 
még elviselhető sérülések nagyságát takar- 
ja, miközben a fitneszértéken múlik, hogy 
mennyire lehetünk gyorsak, ügyesek kri- 
tikus helyzetben. A támadás és védeke- 
zés hatékonysága pedig mindenkori felsze- 
relésünktől függ. Értelemszerűen jobbak 

a túlélési esélyeink láncingben, mint sza- 
kadt rongyokban, valamint komolyabb kárt 
tehetünk ellenfeleinkben egy hosszúkar- 
dot forgatva, mintha puszta kézzel csépel- 
nénk őket. 

Akadnak további eltérések is a nálunk jóval 


ismertebb Kaland Játék Kockázat megoldá- 


saihoz képest. A körökre osztott küzdelem 
például kétfázisú, azaz előbb az egyik fél 
támad, amit a másik megkísérel hárítani, 
majd felcserélődnek a szerepek. És az sem 
volt hajdanán mindennapos, hogy opcioná- 
lisan szövetségesekre tehettünk szert, akik 
helyett mi dobtunk kockával, teszem azt 
egy csapdákat rejtő szobán átkelés közben. 
Értelemszerűen csalhatunk is, hiszen a 
tisztességtelen játék mindig hozzátarto- 
zott a lapozgatós könyvekhez. Nehézsé- 


closer yow see it ís some kind of divarf. a 753 


. Bizonyos holmiknak - például a gyógyitalnak 4 
- harc közben is hasznát vehetjük i 


5 p 
Sokat javítana az élményen, ha hallhatnánk 
is a csiga szörcsögését 


Teszt 


CATACOMBS OF THE UNDERCITY c 


gyer vihose rocky walls are covered with 
. patches of silvery slime, Scattered about 
floor are bones that appear to have 
(been esten ároay by acid and there are 

tuso dark tunnels that lead yos in tu díff- 


. motse, sahat 400 took to be a large rock 
T stretches its mottled hide agt to reveal 
hc slag. at least dooble 


NDERCITY 


gi szinttől függően meghatározott (vagy 
végtelen) számú könyvjelzőt használha- 
tunk mentési pontként, de akár egy gomb- 
nyomással kezelésbe vehetjük sérülésein- 
ket is, nem beszélve a klasszikus vissza- 
lapozós módszerről. A legdurvább csalás 
pedig azt is lehetővé teszi, hogy tárgyakat 
használjunk, amelyek sosem voltak a bir- 
tokunkban, információval rendelkezzünk, 
amely sosem jutott a tudomásunkra, vala- 
mint igénybe vegyük szövetségesek segít- 
ségét, akiket sosem fogadtunk fel. Minden 
feltétel adott tehát, hogy autentikus retró 
élményben legyen részünk, csakis rajtunk 
múlik, hogy becsületesek maradunk, vagy 
szemrebbenés nélkül azt hazudjuk, nálunk 
van a játék legjobb fegyvere, holott valójá- 
ban csak egy rozsdás bökőt szorongatunk 
a kezünkben. 

Chavaliet 


HARDVER 


; 2 GHz dual core CPU; 2 
GB RAM; 350 MB HDD 


KJK-veteránoknak 
és az interaktív 

könyvek kedvelőinek 
ajánlott. 
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Teszt 


BATMAN: ARKHAM UNDERWORLD 
IRON MAIDEN: LEGACY OF THE BEAST 


BATMAN: ARKHAM 
UNDERWORLD 


Kiadó Warner Bros. Interactive Entertainment Fejlesztő Turbine 
Platformok IOS Röviden Nem csak a Suicide Sguad félét előtérbe a 


DC MOST A SUICIDE SOUAD 
A PRÓBÁLJA KI- 

HAJTANI A MAXIMUMOT 
A SZEKÉRBŐL, VISZONT MÉG 
MINDIG NEM OLYAN INTENZITÁS- 
SAL, MINT A MARVEL SZOKTA. 
Nem lehet véletlen, hogy a Batman: 
Arkham Underworld is épp akkor jött 
ki, amikor a legújabb képregényes 
film moziba került (és az sem, hogy a 
Marvel Ultimate Alliance PC-s, PS4-es 
és One-os változata szintén akkoriban 
jelent meg). A mobiljáték ráadásul 
szintén a gonoszokat helyezi előtérbe, a 
denevérember csak névadó. 
A Suicide Sguad játékkal ellentétben 
ez már úgy ingyenes, mint a mobilokon 
megtalálható játékok többsége: egy idő 
után azért csak utalgat arra, hogy mi 
lenne, ha pár eurót költenénk. 
Feladatunk megépíteni saját bűnszer- 
vezetünket, amihez nemcsak egysze- 
rű fegyveresek, de az univerzum go- 
nosztevői is csatlakozhatnak (kezdet- 
ben például Riddler). Fejleszthetjük, 
bővíthetjük bázisunkat, új szobákat ad- 
hatunk hozzá, de még akár tévét vagy 
snackautomatát is berakhatunk, amitől 
az egészből egy kicsit The Sims lesz 
Fejlődni küldetések teljesítésével tu- 
dunk, amelyek során parancsokat ad- 
hatunk az épp bevetésre küldött har- 
cosainknak. Az egészet úgy kell elkép- 
zelni, mint a MOBA-kban a hősök és a 
minionok viszonyát: itt a szupergonosz 
a különleges képességekkel rendel- 
kező, erősebb karakter, a többiek pe- 
dig a feláldozható segítők. Ellenfe- 
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pi gonoszokat: az Arkham Underworldben is övék a főszerep. PEGI 126 


lünk ilyenkor sem Batman (alapvetően, 
de azért ő is feltűnik), hanem Carmine 
Falcone emberei, a feladatunk pedig 
pénzt, gyémántot gyűjtögetni, néha 
rombolni. Minimálisan taktikáznunk is 
kell; megúszhatunk egy durvább fegy- 
veres összecsapást, ha nem a főbe- 
járaton hatolunk be az adott épület- 
be. Ilyenkor is figyelni kell, mert lehet, 
hogy az egyik fickónk önállóan bekóbo- 
rol egy ellenfelekkel teli szobába, amíg 
mi épp valahol máshol próbálunk élet- 
ben maradni (megtörtént, el is kapták 
a Riddleremet). A készítők vittek bele 
egy kis PvP-t is: megtámadhatjuk más 
játékosok bázisait, és minket is megro- 
hamozhatnak. 
Külön dicséret jár a szinkronért; ha nem 
is a minőségéért, a puszta létezéséért. 
Az Arkham Underworld legfeljebb han- 
gulata miatt csatlakozhat a Rocksteady 
játékaihoz, de ne várjatok tőle olyan s0- 
kat, mint amit azok kínálnak. 

Paca 


FEZESEKSSÉT 7 
4 Arkham franchise hangulat 
TOT EZSZEE TT KEKE 
-- sok grindolás és várakozás 
.- méga rajongókat sem fogja sokáig behúzni 


PACA 

Szinte ugyanolyan, 
mint a műfaj többi 

tagja, csak Batman 
univerzumában. 


Zenéből játékot 
IRON MAIDEN: 
LEGACY OF THE BEAST 


O Kiadó Roadhouse Games Fejlesztő Nodding Frog 
Platformok IOS, Android Röviden Az Iron Maiden zenekat 
munkássága újra játékot ihletett. PEGI 12r 


EHET, HOGY EZT KEVESEN 

TUDJÁTOK, DE AZ IRON 

MAIDEN VOLT AZ ELSŐ ZE- 
NEKAR, AMELY VIDEOJÁTÉKOT 
KÉSZÍTETT. Az 1999-ben megjelent 
Ed Hunter egy Time Crisis-szerű lö- 
völdözős játék volt PC-re, amelyben a 
banda kabaláját, Eddie-t irányíthattuk, 
és a korábbi lemezek borítói inspirálta 
zónákban játszhattunk. Aztán nem- 
régiben, egész pontosan 2015-ben 
egy flashjáték jelent meg Speed of 


Light néven, amit idén az Iron Maiden: 


Legacy of the Beast követett, hozzáte- 
szem, nem fölöslegesen. 

A zenekar és az út során hozzájuk 
csapódó különféle szakemberek na- 


gyon ügyesen teremtettek meg egy fu- 


ra fantasyvilágot, amit tökéletesen ki- 
egészítenek dalaik. Az új játék közép- 
pontjában ismét Eddie áll, aki most 
épp lelkének darabjait szeretné visz- 
szaszerezni, és ennek az a módja, ha 
folyamatosan vándorol előre, és lever 
mindenkit, aki az útjába áll. Segítői is 
akadnak mindenféle lények formájá- 
ban, akik sajátos képességeikkel tesz- 
nek hozzá a sikerhez. A harcok körök- 


re osztva zajlanak, előbb mi támadunk, 


majd az ellenfelek. Használhatunk ha- 
gyományos támadásokat, képessége- 
ket, az ellenfelet sebző vagy minket 
gyógyító varázslatokat. Az egyes ké- 
pességek erősségét úgy befolyásolhat- 
juk, hogy vagy elég gyorsan nyomkod- 
juk a képernyőt, vagy épp a megfele- 
lő pillanatban érintjük meg, így a harc 
több mint szimpla gyombnyomkodás. 


Többféle Eddie létezik, mindegyik egy- 
egy Iron Maiden albumhoz kapcsoló- 
dik, és mást-mást tudnak. Minden ka- 
rakterünk fejleszthető és önmagától is 
fejlődik, és szükség is van arra, hogy 
ezt figyeljük, mert hamar alulmaradha- 
tunk a harcokban. 
A Legacy of the Beast nagyon ügye- 
sen szolgálja ki a rajongókat, és első- 
sorban nekik készült, de bárki jól szó- 
rakozhat vele, akinek bejön a stílus 
és a játékmenet. Nem kell ismerni az 
Iron Maiden múltját, csak élvezni a já- 
ték közben felcsendülő dallamokat, 
és megpróbálni nem elhajítani a tele- 
font, amikor Eddie minden győzelem- 
nél üvölt egyet. Vagy amikor elfogy a 
szinte minden free-to-play mobiljáték- 
ban megjelenő energia, és kapunk egy 
finom, de határozott fizetési Hl -- 
Pacc 


4 állítható nehézség 

4 egyszerű kezelhetőség 

4 felrázták kicsit a szokásos körökre 
osztott RPG játékmenetet 

. - nem sok olyat kínál, amit még nem 
láttunk 

.7. egy idő után nagyon nehéz lesz 

.- Eddie ordítása hamar irritálóvá válik 


PACA 

Nemcsak Iron Mai- 
den-rajongóknak, de 
főleg nekik. 


Ha a gombfoci 


egy küzdősport volna... 


SMASH SOUAD 


Kiadó WG CellS Fejlesztő WG CellS Platformok 10S 
Röviden A Wargaming mobilos divíziójának felülnézetes játéka, ami egy 
kicsit olyan, mint egy erőszakos gombfoci. PEGI 9r 


GY KICSIT ENGEM IS BE- 
SZIPPANTOTT A POKÉMON 


GO, MINT MINDENKIT, DE 
NEM VAGYOK NAGYON AKTÍV 
JÁTÉKOS. A Niantic játékának kö- 
szönhetően viszont feltörtek a régi em- 
lékek, az általános iskolai évek, ami- 
kor a csipszes zacskóban talált tazókat 
pöckölgettük egymásnak, és úgy eresz- 
tettük össze zsebszörnyeinket. A War- 
gaming mobilos divíziója által készí- 
tett Smash Sguad is valami egészen 
hasonló elven működik, csak épp nem 
pokémonok, hanem hősök szerepelnek 
benne. Másolásról ebben a tekintetben 
szó sincs - de azért a White nevű, erő- 
sen Hófehérkére hajazó karakter láttán 
húztam kicsit a szemöldökömet. 
A Smash Sguad csak annyiban hason- 
lít a stúdió korábbi játékaihoz, hogy 
free-to-play, de egyik World of... cím- 
ből sem vett át semmit. Adott egy ra- 
kás meseszerű karakter, hősök, akiknek 
feladata, hogy erődről erődre haladva 
leverjék az ellenállást. Harcosaink ko- 
rongokként jelennek meg a pályán, és 
úgy támadhatunk velük, ha nekipöc- 
cintjük őket a velünk szemben álló csa- 
pat tagjainak. Mindenki egyedi képes- 
ségekkel rendelkezik; az egyik példá- 
ul erősebbet sebez, ha a falról pattan 
rá célpontjaira, egy másik pedig min- 
den találattal csökkenti valamennyivel 
nemcsak az eltalált ellenfél, de a körü- 
lötte lévők életerejét is. Folyamatosan 
újabb csapattagokat szerzünk (pörge- 
tős módszerrel, szóval bedobunk va- 
lamennyi érmét vagy drágakövet egy 


gépbe, az pedig visszaad egy hőst, 
amely lehet ritka és egészen erős, vagy 
gyakori és ennek megfelelően gyen- 
gébb), belőlük magunk állíthatjuk ösz- 
sze minden küzdelemhez csapatunkat, 
megpróbálhatunk alkalmazkodni az el- 
lenfél összeállításához. A mec 


nak, de ládákat is kötessésemeré 

Ha a Pokémon-tazók nem is inspirálták 
a fejlesztőket, a játékmechanika alap- 
ját valószínűleg a Soccer Stars és más 
gombfocis játékok adták, úgyhogy aki 
azokkal játszott (vannak pár millióan 

a világon), könnyen rákaphat erre is. 

A cél kicsit más, de a módszer ugyan- 
az, és mindenképp érdemes tenni ve- 
le egy próbát. 


§ jópofa karakterek 

§ érdekes játékmechanika 

4 nem kimondottan pénzéhes 

.-. könnyű véletlenül elrontani egy 

TRE VÁTAGTÁSE EE EM et 

.- .az átlag játékosoknak talán túl sok lesz 
az infó 


PACA 

Ha hiányoznak a 
Pokémon-tazáók, ezt 
töltsd le. 


Teszt 


SMASH SOUAD 
SUICIDE SOUAD: SPECIAL OPS 


WAVE 2 


SUICIDE SOUAD: 


SPECIAL 


OPS 


Kiadó Warner Bros. Interactive Entertainment Fejlesztő Warner Bros. 
Interactive Entertainment Platformok IOS, Android, PC Röviden A 
Z Suicide Sguad - Öngyilkos osztag című filmhez készült játék. PEGI 12: 
! [e 


IKOR EZT A CIKKET 
ÍROM, MÉG NEM LÁT- 
TAM A SUICIDE SOUAD 


FILMET, ÍGY HA ESETLEG NEM 
ZOMBIK AZOK A LÉNYEK, AKIKRE 
ÉN ZOMBIKKÉNT HIVATKOZOK, 
NÉZZÉTEK EL. Egyébként pont úgy 
viselkednek, mint az élőholtak, szóval 
lényegében mindegy is. Azt már tudom 
viszont, hogy nem ez lett a legjobb 

a DC univerzumban játszódó filmek 
közül. Ettől függetlenül a karakte- 

rek szerethetők, úgyhogy ebből a 
csapatból később még ki lehet hozni 
valamit, és talán emiatt élvezetes a 
film promózásának céljával megjelent 
játék, ami nem nyújt sokat, viszont 
meglepően jó ahhoz képest, hogy 
tényleg csak reklámként szolgál. 

A Suicide Sguad: Special Opsban nin- 
csenek mikrotranzakciók, nem tudunk 
semmiért sem fizetni. A játék teljesen 
ingyenes, viszont ennek megfelelően 
nem is kínál túl sok tartalmat. Az ön- 
gyilkos osztag három tagja, Deadshot, 
Harley Ouinn és Diablo szemszögéből 
játszhatunk (mármint tényleg, ugyanis 
egy FPS-ről van szó), akik helikopter- 
rel lezuhantak valahol a városban, és 
próbálnak kiutat találni, miközben szá- 
mukra is ismeretlen, erőszakos lények 
támadják meg őket. Deadshot csak lő- 
ni tud, de azt kétféle fegyverrel; Harley 
baseball ütőjével üthet, vagy revolve- 
rével tüzelhet; Diablo pedig lángot szór 
a kezéből, és nem használhat ezenkívül 
mást. Mindegyiknek van egy speciális 
képessége is, melyet akkor vethetünk 


be, ha az ahhoz tartozó mérő megte- 
lik. A zombik (vagy nem zombik) hullá- 
mokban jönnek, és minden hullám után 
a pálya egy újabb szakasza nyílik meg, 
mígnem valahol a tizedik környékén el- 
érjük a teljes nyitottságot. Az ellen- 
felek is meglepően változatosak, a ki- 
sebb, gyors támadóktól a robbanó pa- 
lackkal mászkáló, nehezen leküzdhető 
monstrumokig terjed a skála. Körön- 
ként válthatunk hőst, ha akarunk, és 
ha egyiküket elveszítjük, a másik ket- 
tővel azért még megpróbálhatunk bol- 
dogulni. 
A játék eredetileg mobilokra készült, 
de átportolták PC-re és Mac-re is. Az 
egérmozgás nagyon darabos, de ha 
jól állítjuk be az érzékenységet, vala- 
mennyire élvezhető. Ennél jobb Suicide 
Sguad játékra nem számíthatunk, vi- 
szont már ez is jobb, mint amit egy 
ilyentől vártunk volna. 

Paca 


$ erős Left 4 Dead feeling 

4 minden karakter egyedi 

"4 szinte könyörög azért, hogy teljes 
értékű játék let 

. egy idő után repetitív 


.7 hiányzik a kooperatív mód 
.- PC-n nem nagy élmény 


PACA 

Ez a legjobb, film 
alapján készült játék 
az utóbbi időkből 


Mit vegyek, ha jöt akarok magamnak? 


JATE 


VA 


NAGYOBB, SZEBB, JOBB 


Már a 2000-es első rész óta ugyanazt várhatják a ra- 
jongók a Deus Ex sorozattól, így a Mankind Divided ké- 
szítőinek célja sem más, mint hogy egy rendkívül nagy- 
fokú szabadságot adó szerepjátékkal rukkoljanak elő. 
Így az új epizódban még több fejlesztési lehetőség áll 
rendelkezésünkre, aminek hála Adam Jensen eszköztá- 
ra valóban úgy alakítható, hogy a legjobban illeszkedjen 
a lopakodós, agresszív vagy diplomatikus megközelítés- 
hez. Mindezt persze ezúttal is lebilincselő történet kíséri, 
amiben a játékosnak egy pattanásig feszült világban kell 
megakadályoznia az augmentált emberek és módosítat- 
lan társaik közötti háború kirobbanását. 


A Blizzard nemcsak a Warcraft-univerzum egyik leg- 
népszerűbb karakterét és követőit hozza vissza a tör- 
ténetbe a WoW legújabb kiegészítőjében, hanem a 
Legionnel az immár több mint tíz éve futó MMO régi 
problémáira is megoldást kínál. A folyton elavuló 
fegyverek helyett egy, a karaktereddel fejlődő relikvi- 
át vihetsz majd csatába, de megújul a PvP-módban 
használt fejlődési rendszer is. Az előző kiegészítő 
Garrison-rendszere is gyökeresen átalakul, így a sok, 
kevésbé jelentős karakter helyett alaposabban kidol- 
gozott bajnokokkal indulhatunk emlékezetes közös 
küldetésekre. 
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SÁRLÁSI 
TANÁCSADÓ 


AZROTO Mets 


A mindössze egyéves fejlesztési ciklus ellenére idén is 
több fontos változtatást bevezetett Forma-1-es soroza- 
tában a Codemasters. Így visszatér a karriermód, amely 
minden korábbinál hitelesebben megidézi a száguldó cir- 
kusz hangulatát. Ebben saját karakterünkkel akár tíz 
szezonon keresztül versenyezhetünk, folyamatosan fej 
lesztve autónkat fejlesztőmérnökünkkel együtt dolgozva, 
de ügynökünk segítségével másik csapathoz is igazolha- 
tunk. Ráadásul ahogy a valódi versenyzők is egyre keve- 
sebb vezetési segítséget kapnak, mi is magunk végezhe- 
tünk el olyan feladatokat, mint a felvezető kör alatti gt 
mimelegítés vagy a kuplung kezelése a rajtnál. 


LÉPJ SZINTET EGY MECHANIKUS BILLENTYŰZETTEL! 


Ugyan a Lenovo mott első alkalommal készített gamer- 
perifériákat, az Y szériába tartozó billentyűzet mégis 
kifejezetten jól sikerült. Az egyes billentyűk kényelmes 
kialakítása mellett rendkívül jó Kailh Red kapcsolókat 
használtak, amelyeknek hála egymás után többször is 
precízen adhatjuk ki ugyanazt a parancsot. Az extra 
médiavezérlő gombok és a háttérvilágítás mellett 
tagy hasznát vehetjük az extra jack- és USB-csatlako- 
zóknak is. A makrógombokkal szintén elégedettek le- 
tetünk, hiszen ezek funkcióit akár játék közben is újra- 
orogramozhatjuk. 
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Az Asus Echelon sorozat billentyűzete a végletekig 
játékra lett kihegyezve, a Cherry MX Black kapcso- 
lók ugyanis a billentyűzetekben használt egyik leg- 
nagyobb ellenállást kifejtő modellek. Így elkerülhet- 
jük, hogy véletlenül nyomjunk le egy billentyűt. Az 
FPS-játékosok által leggyakrabban használt WASD 
billentyűket más színű, a többitől elkülönülő gom- 
bokra cserélhetjük, ami az állítható erősségű hát- 
térvilágítás és a rengetegféle extra csatlakozó mel- 
lett csak egy az extra funkciók közül. Ráadásul az 
Echelont magyar kiosztással szerezhetjük be. 


Bár sokan imádják a mechanikus billentyűzetek jellegze- 
tes kattogását, vannak helyzetek, amikor ez mások szá- 
mára kifejezetten zavaró lehet. Így a Razer népszerű 
modelljének egyik variánsa megőrzi a mechanikus kap- 
csolók jellegzetes tapintási élményét, de mindezt sokkal 
halkabban is élvezhetjük. Ezt az egyszerre tíz billentyű 
lenyomását lehetővé tévő technológia, az anti-ghosting, 
az extra csatlakozók és a Razertől megszokott magas 
színvonalú szoftveres támogatás egészíti ki, ami rend- 
kívül jó választássá teszi a BlackWidow Stealth billen- 
tyűzetet. 


MIRROR S EDGE CATALYST 
GS 2016. JÚLIUS - 7296 

ÁR: 20 999 FT 

Bár a folyamatos parkour, ami miatt meg- 
! szerettük a Mirrors Edge-et, megmaradt, 
kaptunk mellé egy nyílt világot és rengeteg 
tennivalót is. 


NO MANS SKY 

GS N/A 

ÁR: 20 999 FT 

A szinte végtelen univerzumot járva ász 
vadászpilótaként, kereskedőként vagy ke- 
mény körülményeket túlélő felfedezőként 
is boldogulhatsz. 


STATE OF DECAY: YEAR ONE 
SURVIVAL EDITION 

GS 2015. MÁJUS - 7896 

ÁR: 6499 FT 

A népszerű zombis játékot egy év extra tar- 
talmaival, felturbózott grafikával és néhány 
kézzel fogható ajándékkal szerezhetitek meg. 


UNCHARTED 4: 


HEARTS OF IRON ÍV OUANTUM BREAK 


GS 2016. JÚLIUS - 8496 TEAT Maneax  GS 2016. ÁPRILIS - 8196 A THIEFS END 

ÁR: 11 999 FT X§ ÁR: 20 999 FT GS 2016. MÁJUS - 9896 

Aki ismeri a Paradox nevét, az tudja, mi ug A Bullet Time-mal játéktörténelmet író ÁR: 20 999 FT 

vár rá, a többiek pedig a legrészletesebb 872. csapat ismét időmanipulációs képessége: A magával ragadó párbeszédek, a világ 

világháborús stratégiára készüljenek fel. §£ ket ad nekünk, ezúttal is kiváló sztorival változatos tájait érintő helyszínek és az 
az — kiegészítve. elképesztő látvány teszik teljessé Drake 

kalandjainak lezárását 
OVERWATCH ORIGINS 
ORIAND THE BLIND FOREST. ll "zezzzzzum OVERW/ DOGM 


DEFINITIVE EDITION 

GS 2016. JÚNIUS - 9196 

ÁR: 6499 FT 

A Moon Studios elképesztően aranyos, de 


kőkemény platformerét kibővített tartalom- 


mal, teljes csomagban is megszerezhetjük. 


THE WALKING DEAD: 
SEASON TWO 

GS 2014. SZEPTEMBER - 8996 
ÁR: 2999 FT 


A Telltale beírta magát a játéktörténelembe 


a Walkig Dead első évadával, amit méltó 
módon folytatott a csapat egy még össze- 
tettebb Clementine-nal a főszerepben. 


DEUS EX: HUMAN 
ET agtlk ION DIRECTORS 


GS 2013. NOVEMBER - 8596 
ÁR: 1999 FT 


A folytatás érkeztével még nem késő bepó- 


tolni Adam Jensen legutóbbi küldetését. 


GAME OF THRONES: 

A TELLTALE SERIES 

GS 2015. AUGUSZTUS - 8596 

ÁR: 5999 FT 

Bár a Trónok harca világában is egy saját 
történetet mesélt el a Telltale, a sorozatból 
ismert szereplők mellett a hangulat is az 
HBO remekművére emlékeztet. 


GS 2015. MÁJUS - 9196 

ÁR: 17 999 FT 

A Blizzard ezúttal is zseniális világot és 
karaktereket talált ki, akiknek nemcsak 
az egyéniségük, hanem képességeik is 
emlékezetesek. 


LEGO STAR WARS: THE 
FORCE AWAKENS 

GS 2016. JÚLIUS - 8196 

ÁR: 14 999 FT 

A LEGO játékok szokásos humora mellett 
végre az elemekből építés is izgalmasabb 
lett, a Star Wars téma pedig akciójelene- 
teket is hozott 


PRO EVOLUTIONS SOCCER 
2016 - UEFA EURO 2016 

GS 2016. JUNIUS - 8096 

ÁR: 7999 FT 

Az új kiadás ugyan nem tartalmaz sok 
bónusztartalmat, ám számos patchelést és 
letöltést spórol meg nekünk, és még az ára 
is kedvezőbb 


TEENAGE MUTANT NINJA 
TURTLES: MUTANTS IN 
MANHATTAN 

GS 2016. AUGUSZTUS - 4596 

ÁR: 10 999 FT 

Zúzó bandájának legyűrése természetesen a 
teknőcökre hárul, ami a Platinum Games jelleg- 
zetes játékstílusában igazán hálás feladat. 


GS 2016. JÚNIUS - 8296 

ÁR: 20 999 FT 

Tizenkét évig tartott, de végre kézhez 
kaptuk az új Doomot, amely továbbra is 
brutális, de nem csak ebben idézi meg a 
klasszikus FPS-eket. 


THE LEGEND OF ZELDA: 
TWILIGHT PRINCESS HD 
GS 2016. MÁRCIUS - 8696 

ÁR: 13 999 FT 

Az egyik legjobb Zelda játékért 

végre nem kell régi konzolokat előásni, 
ráadásul szebb grafikát és jobb irányi 
tást is kaptunk 


MARIO TENNIS ULTRA 
SMASH 


GS N/A 

ÁR: 13 999 FT 

A Mario univerzum karakterei ismét a 
teniszpályára lépnek; kiváló partijáték 
lehet, de az online módban komolyabb 
kihívás is vár 


YO-KAI WATCH 

GS N/A 

ÁR: 12 999 FT 

Miután Japánt meghódította, nyugatra 
is eljön a csintalan lények gyűjtögetésére, 
fejlesztésére épülő játék, akikkel aztán 
legyőzhetjük a gonosz Yo-Kai lényeket 


VÁRHATÓ MEGJELENÉSEK 


F12016 [: S ReCore 


Deus Ex: Mankind Divided 
Madden NFL 17 
World of Warcraft: Legion 


Batman: The Telltale Series 


BioShock: The ember 16. 


HardvereS Okosságok, tippek, tesztek és vásárlási tanácsok 
a komponensektől kezdve egészen a perifériákig 


HARDVER 


Asus monitor 180 HZ-es 
frissítéssel 


A játékosok túlnyomó többsége 60 Hz- 
es monitoron játszik, pedig óriási minő- 
ségbeli ugrást jelent egy gyorsabb gamer- 
monitor. A jobb modellek 144 Hz-en 
frissítenek, amivel megszűnik a kép szét- 
esése, az input lag is minimálisra csök- 
ken, a mozgás folyamatos, a látvány pe- 
dig sokkal szebb lesz. Az Asus mérnökei 
azonban a 144 Hz-et is kevesellték, és el- 
készítették az Asus RoG Swift PG2480 
modellt. A 24 colos, 1080p felbontású 
monitor megjelenése nem különösebben 
feltűnő, pedig képes arra, amire egyik ve- 


frissítést állíthatunk be rajta. Ehhez hoz- 
zátartozik a G-Sync-technológia is, ame- 
lyet Nvidia GeForce videokártyával 
használhatunk ki, méghozzá DisplayPort 
1.3 kapcsolaton keresztül (ez utóbbi csak 
a legújabb GeForce-okon elérhető). A szu- 
permagas képfrissítési sebességhez 
WLED háttérvilágítású TN-panelt hasz- 
nált az Asus, amely 350 nit fényerőre ké- 
pes, az 1 ms GTG válaszidő pedig lehető- 
vé teszi, hogy sem szellemkép, sem elmo- 
sódás ne legyen tapasztalható. A monitor 
hazai árát sajnos még nem tudjuk, de 


REPUBLIC GF 
GRMERS 


télytársa sem: 180 Hz-es vertikális kép- egész biztosan nem lesz olcsó. 


Radeon RX 460 
és RX 470 


Évekig cserben hagyták a kártyagyártók a 30-50 ezer forintos VGA-k piacát, pe- 
dig nagyon sokan választanak ebből az árszegmensből. Az AMD végre változ- 
tat ezen, méghozzá rögtön két modellel is. Az új Radeonok a Polaris 11 GPU- 

ra épülnek, 14 nm-es gyártástechnológiával készültek, és tartalmaznak minden 

új szolgáltatást, amit az RX 480-nál megismertünk. Az erősebb RX 470 2048 
shaderprocesszorral dolgozik, alig kevesebbel, mint az RX 480 (2304 darab), sőt, 
a 256 bit széles memóriabuszt is megörökölte 4 vagy 8 GB fedélzeti memóriá- 
val. Az új kártya az 50-70 ezer forintos ársávban rendezi át az erőviszonyokat. Az 
RX 460 elérhető áron, messze 50 ezer forint alatt kerülhet a boltokba (a hivata- 
los árazás szerint). A miniatűr kártyát 896 shader hajtja 2 GB-nyi, 128 biten kap- 
csolódó GDDR5 RAM társaságában. A fogyasztás olyan alacsony, hogy kiegészí- 
tő tápcsatlakozóra sincs szükség, ennek ellenére az RX 460 lazán lekörözi a GTX 
750 Ti-t és R7370-et, valamint kellemetlen perceket okoz a GTX 950-nek is. 
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Rettegjetek, HDD-K! 


Samsung 850 EVO 
4 TB SSD 


Hihetetlenül hangzik, de igenis léteznek SSD-gyűlölők, vagyis olyanok, akiket még 
mindig nem győztek meg teljesen a PC-kbe szánt flashalapú tárolók. A kifogá- 
sok listája hosszú, a legelső helyen szinte minden esetben a kis kapacitás, vala- 
mint a megbízhatatlanság áll. A Samsung legújabb SSD-je ezekre rácáfol, ugyan- 
S citással rendelkezik változatlan, 2,5 co- 
sem lesz gondunk, a Samsung MGX 
vezérlője már bizonyította, hogy a végletekig ti a SATAGG szabvány határait, 
a VNAND flashchipek pedig szuper megbízha gukról híresek. A 4 TB-os kapaci- 
tást 48 rétegű, 256 gigabites VNAND-chipekkel sikerült elérni, amihez szekvenci- 
álisan 540/520 MB$s olvasási/írási tempó, illetve 98 000/90 000 random IOPS- 
érték társul. Az Evo 850-es meghajtó emellett TCG Opal-hitelesített, támogatja a 
titkosítást, tartalmaz SLC gyorsítótárat a gyorsabb írás érdekében, és 300 TB írási 
strapabíróságot garantál hozzá a Samsung. Mindezért 1500 dollárt kell fizetni, ami 
0.37 dollár/GB mutatót jelent (kb. 106 forint/GB) 


SAMSUNG 


Megjelent a GeForce 


GTX 1060 


Nem mondott le a közép-felső kategóriáról 

az Nvidia, csupán megvárta a megfelelő al- 
kalmat egy megfizethető Pascal-alapú kár- 
tya piacra dobásához. Ez a pillanat nyár köze- 
pén jött el, de sajnos a GTX 1060 úgynevezett 
,soft launch" volt, vagyis a GPU-t bejelentet- 
ték, de termék nem volt kapható. A boltok pol- 
caira végül augusztus elején került fel a kár- 
tya, amelyet árban egy kicsivel az új Radeon 
RX 480 fölé pozicionált a gyártó. A GTX 1060 
egy új videokártya új GPU-val: ez a GP1O6, 
amely 1280 CUDA shaderprocesszort, 80 tex- 


túrázót és 48 RoP-egységet tartalmaz. Az ösz- 


Gamerek álomrágcsálója 
Z, a forradalmi eger 


Aki azt gondolta, már mindent látott, amit 
egy PC-s egér nyújthat, téved. A nemes egy- 
szerűséggel csak Z-re keresztelt, sikeres 
Kickstarter-gyűjtésből indított egeret ál- 

lig zsúfolták forradalmi ötletekkel. A normál 
méretű eszköz használható hagyományosan, 
azonban belsejében nem csupán egy szenzor, 
hanem rengeteg egyéb mozgásérzékelő is rej- 
lik. Ezáltal például észleli, amikor bármely ten- 
gely irányába elfordítjuk, így azt is, ha víz- 
szintesen jobbra vagy balra döntjük. Ezeket 

a driver mind kezeli, és játék közben haszno- 
síthatjuk is. Az egér megdöntésével példá- 

ul kihajolhatunk egy fa mögül, vagy egy au- 
tóversenyben helyettesíthetjük az analóg ka- 
nyarodást, a függőleges középtengely körüli 


elforgatással pedig a kamerát állíthatjuk moz- 


gás közben - akárcsak egy VR-sisakban az ol- 
dalra nézéssel. És ez még csak a kezdet. Az 
egér azt is érzékeli, ha felemeljük, ezzel a 
repülőszimulátorokhoz kapunk hasznos és ké- 
nyelmes irányítást. A gombok is különlegesek: 
a normál bal- és jobbgomb érzékeli, milyen 
erősen nyomjuk le, emellett pedig két, egye: 
nes ujjal lenyomható kisebb kapcsolót is elhe: 
lyeztek ujjtöveinknél, amelyekre egyéb hasz- 
nos parancsokat állíthatunk be. Az oldalra be- 
épített kis kijelző már csak hab a tortán, ezzel 
könnyedén váltogathatunk a profilok és az ér- 
zékenység között, ráadásul mindezért 140 
dolláros árat kell csak fizetni. A megjelenés 
idén karácsonykor várható. 


szesen 6 GB kapacitású GDDR5 fedélzeti me- 
mória 192 bit széles buszon kapcsolódik, és a 
referenciaértékek szerint effektív 8 Gbit/s-os 
órajelen pörög. Mindehhez nagyon alacsony 
fogyasztás tartozik: a 120 W TDP-s kártya 
egyetlen, hattűs kiegészítő tápcsatlakozóval 
beéri. A kártya teljesítménye 1080p, 60 fps-re 
bőségesen elegendő, sőt, WOHD felbontáshoz 
is ajánlható, az RX 480-nál gyorsabb, ám az 
árát és teljesítményét összehasonlítva a 4 GB- 
os Radeon RX 480-nal egyelőre kissé magasra 
pozicionálták, így pedig az árérzékeny piacon 
jobb választás a kisebb Radeon RX 480. 


Terjed a Vulkan API 


Nem csak a DirectX 12-ben bízhatnak a PC-s 
játékosok mint új, a hardvert minden eddigi- 
nél hatékonyabban kihasználó programozá- 
si felületben. A Vulkan API-t nem egy marok- 
nyi lelkes hobbiprogramozó készíti, hanem az 
OpenGL-ért is felelős Khronos Group, és a cél 
egy platformfüggetlen, vagyis a mobiltól a 
PC-ig mindenhol használható, alacsony szintű 
alkalmazásprogramozási felület létrehozása. 
Ez azt jelenti, hogy a Vulkan API-t haszná- 

ló játékok egészen közel kerülhetnek a hard- 
verhez, így hatékony, gyors kódot írhatnak, 
amely utána akár több platformon is hibátla- 
nul fut. Az interfész egyik fő erénye a párhu- 
zamosíthatóság, így a lehető legtöbb paran- 
csot egymás mellett dolgozza fel, és kihasz- 


nálja a több CPU-maggal és sok shaderrel 
rendelkező eszközöket. Noha a DirectX to- 
vábbra is a legfontosabb gamer-API a PC-k 
világában, a Vulkant is jól fogadták a prog 
ramfejlesztők. A Talos Principle játék után 
májusban a DOTA 2 is megkapta a szükséges 
támogatást, mostantól pedig a Doom is játsz- 
ható vele. Aki váltana, és legalább kipróbálná, 
hogy gépén melyik API-val fut gyorsabban 

a játék, annak azt javasoljuk, hogy elsőként 
frissítse videokártya-driverét a naprakész 
Vulkan-támogatás érdekében. A független 
mérések során az is kiderült, hogy a Vulkan 
API az AMD Radeon GPU-it favorizálja, 
ezeken rendre jobban teljesítenek a játékok, 
mint más interfészt (DirectX) használva. 


Mélyvíz 


MEGFIZ 


HETŐ Z170-ES ALAPLAPOK 


MEGFIZETHETŐ 


Z170-ES ALAPLAPOK 


LŐFORDUL NÉHA, HOGY 
Esze PLATFORM TÚL- 

SÁGOSAN IS JÓL SIKE- 
RÜL. Ilyenkor nem egyszerű a levál- 
tása, az árak csökkennek, a felhasz- 
nálók pedig elégedettek. Ez a helyzet 
az Intel LGA1150-es platformjával 
is, méghozzá a 7297-es lapokkal és a 
Haswell/Haswell-Refresh processzo- 
rokkal, amelyek a mai napig fejlett- 


nek számítanak, erősek, és áruk is ba- 


rátságos. A negyedik generációs In- 
tel Core i platform leváltásába az 
ötödik, Broadwell generáció belebu- 
kott, és nem indult zökkenőmentesen 
a Skylake szekere sem. 


A Skylake-S CPU-k tervezésekor az In- 


tel nem az IPC növelésére (Instruc- 
tions per Clock) fókuszált, hanem az 
extra szolgáltatásokra, a platform 
fejlesztésére és a fogyasztás, illet- 
ve hőtermelés további csökkentésé- 
re. Ha eltekintünk a nyers erőtől, és 
a felsorolt területeket nézzük, jól lát- 
szik a fejlődés, sőt, ezek az újdon- 
ságok nem megfoghatatlan és üres 
marketingígéretek, hanem ténylege- 
sen hasznos újdonságok. Megérke- 
zett végre a DDR4, az NVMe SSD-k 
natív támogatása, több PCIe-vonalat 
kapunk, és az USB 3.0 portok száma 
is jelentősen nőtt. 


Az LGA1151 platform tavaly nagyon 
nehézkesen indult be. A magas árak 
mellett kevés processzormodeli je- 
lent meg, a DDR4A még ritkaságszám- 
ba ment, és az alaplapgyártók is csak 
ismerkedtek az új platform képes- 
ségeivel. Az elmúlt egy évben az In- 
tel alaposan kibővítette az LGA1151- 
es CPU-k kínálatát, az alaplapgyártók 
új, még izgalmasabb modellekkel és ja- 
vított UEFI-menükkel rukkoltak elő, 

a DDR4 ára is jókorát zuhant, így ma 
már a belépőszinttől egészen a csúcs- 
kategóriáig minden árszegmensből 
válogathatunk LGA1151-es CPU-t és 
alaplapot is. Az Intel még meghagy- 
ta a régebbi, DDR3L-támogatást, de 
ez ma már nem igazán éri meg új gép 
építésekor. 

Az alaplapgyártók a Skylake tavalyi 
startjához rengeteg lapot sorakoztat- 
tak fel, de az elmúlt egy évben sok ext- 
ráról kiderült, hogy felesleges, és meg- 
jelentek időközben olyan szabványok, 
szolgáltatások és dizájnmegoldások, 
amelyeket kifejezetten keresnek a vég- 
felhasználók. Az UEFI-k is sokat fej- 
lődtek alapteljesítmény, stabilitás és 
tuning terén egyaránt. Az új generáci- 
ós, idén megjelent 7170 alaplapokon 
már kevesebb a SATA Express-csatla- 
kozó, általánossá vált azonban az USB 


INTEL 2170-ES ALAPLAPOK 


Termék 


Pontszám 


Type-C, amelyet lehetőleg Intel USB 
3.1 Gen2 vezérlő vagy Thunderbolt 3 
kezel. Terjed a világítás is, sőt ma már 
olyan lapunk is lehet, amelynek szí- 
nét szoftveresen állíthatjuk. Emellett 
az M.2 is az alapcsomag része, és ter- 
jed az U.2. 


Bevált recept szerint készült a Gaming 
K6 alaplap, vagyis extrém dizájnmeg- 
oldással nem fogunk rajta találkoz- 

ni. Amit kapunk, az egy komoly, csúcs- 
kategóriás kinézetű gamerlap méretes 
hűtőbordákkal és piros-fekete színsé- 
mával. A hátlapi csatlakozókra szép 
nagy borítás került, sőt a hangrészt 

is elrejtették egy műanyag lap alá. 

A tuning kiemelt szerepet kapott a K6- 
os, középkategóriás lapban, ezért az 
alaplapi kapcsolókat és a POST-kijelzőt 
is használhatjuk, de sajnos a legújabb 
divatirányzat, a megerősített kártya- 
és DIMM-foglalatok lemaradtak. 

A csatlakozók listája igen hosszú, nem 
szenvedünk hiányt semmilyen téren. 

A nyolc SATAGG mellé került két SATA 
Express és egy M.2 is. Amennyiben a 
K6- modellt választjuk, egy SATAe- 
portra kapcsolódó, előlapi USB 3.1 
Gen2 panelt is kapunk. A minőségi, 


SATAGG/M.2/ 
SATA Express 


LAN/WLAN 


USB Type-C/ 
USB 3.1/USB 


Videokimenetek 


Gigabyte Z170X- BAGY 
Ultra Gaming szot 90 54 400 Ft 
ő § Technology 
Boc gigabyte.com 
ASRock Fatallty 
d) v.ki 7170 Gaming K6 ASRock Inc 86 56990 Ft 
asrock.com 
Asus 2170 Pro 
ő AsusTeK b 
c Ml Gaming Gandktek 85 49 990 Ft 
asus.com 
MSIZI7OA Micro-Star 
(. Bi Krait Gaming 3X Intezaátorál 73 43900 Ft 
msi.com 
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1xIntel 1219-V 


6/14U.2/2 darab GbE/N/A 


8/1/2 darab NA 


1xIntel 1219-V 
GbE/N/A 


6/1/1 darab 


ixIntel 1219-V 


6/1/1 darab GbE/N/A 


1xKiller E2400/ 


3.0/2.0 


1xTB3/1/6/6 
darab 


1xGen2/1/6/8 
darab 


1xGen2/1/6/8 
darab 


1xGen2/1/6/8 
darab 


1xHDMI, 1xmDP 


XHDMI, 
1xDVI-D, 1xDP 


1xHDMI, 
1xDVI-D, 1xDP, 
1xD-Sub 


xHDMI, 
XDVI-D 


AG 


GameStar 


AJÁNLAT 


ASRock Fatallty 2170 Gaming 
K6G: gyárilag padlógázzal 


Purity Sound 3 hangrész mellett a 
LAN-ra szintén kiemelt figyelmet for- 
dítottak, a Killer E2400-as vezérlő ki- 
fejezetten a játékosoknak kedvez. 

A kategóriában már obligátnak te- 
kinthető USB 3.1 Gen2 vezérlő sem 
maradt le normál és USB Type-C- 
csatlakozókkal, ám itt nem élvezhetjük 
a Thunderbolt 3-támogatást és/vagy a 
Power Delivery 2.0-t. 

A 7170 Gaming K6 erőssége az igen 
jól sikerült UEFI, amely egyrészt in- 
ternetről, egyetlen kattintással frissít- 
hető, másrészt kiválóan optimalizált. 
Ezt mutatja a szupergyors gépindítás 
is, ám ennél is mellbevágóbb az az 
előny, amivel a mezőnyt otthagyja az 
ASRock lapja. Ez persze ügyes UEFI- 
finomhangolási, gyári tuningnak 
betudható trükk, de tény, hogy aki ezt 
választja, a lehető legjobb alapteljesít- 
ménynek örvendhet, miközben a stabi- 
litással sem lesz gondja. Emiatt is na- 


gyon vonzó a Gaming K6 lap, ahogy ki- 


nézete és felszereltsége is elfogadható, 
csupán apró hiányosságokat és kevés 


gyenge pontot (nincsen TB3) találtunk. 


Csábító a Republic of Gamers periféri- 
ák világa, de nem mindenki engedheti 
meg magának a gamerfényűzést. Sem- 
mi pánik, nekik készült a Pro Gaming 
lap, amelyet csak egy hajszál választ 

el a RoG-világtól. A fekete lapon di- 
zájnos és kellően nagyméretű, piros 
csíkos bordák hűtik a chipsetet és a 
VRM-áramköröket. A hátlapi csatla- 
kozókra nem jutott külön borítás, de 
az audiochip azért kapott egy sap- 
kát, hogy minél kevesebb zajt szed- 
jen össze a gép belsejéből. A 2170 Pro 
Gaming nem túlzsúfolt, sőt arra is fi- 
gyeltek, hogy kellő távolság legyen a 
PCle x16 foglalatok között, ha esetleg 
SLI vagy CrossFireX alrendszert építe- 
nénk. Csatlakozókból a szokásos felho- 
zatal fogad, ami átlagos használathoz 
elegendő, és semmiben nem szenve- 
dünk hiányt. A teljes sebességű M.2 és 
SATA Express mellett az USB 3.1 Gen2 
sem maradt le: egy ASMedia vezérlő- 
höz kapcsolódik az USB Type-C és a 
normál USB 3.1 port. A hálózatra egy 
minőségi, az adott ársávban domináns 


3DMark13 Fire 


Strike WinRAR 5 


CineBench R15 


Intel 1219-V LAN-vezérlővel kapcso- 
lódhatunk, amely alacsony CPU-terhe- 
lés mellett is jó pingértékeket mutat. 
Érdekes, hogy a teszt során egyedül 
ezen a kártyán találkoztunk D-Sub mo- 
nitorcsatlakozóval. 

A Pro Gaming egyik erőssége az UEFI- 
menü, amely könnyen kezelhető, te- 
lezsúfolták kényelmi szolgáltatások- 
kal, és még jól is néz ki. Mindehhez 

az Asustól szokásos módon az átlag- 
nál jobb gyári alapteljesítmény tár- 
sul. Természetesen mindez nem ment 
a stabilitás rovására, csak a fogyasz- 
tás lett valamivel nagyobb. Aki nem 
vágyik kellemes és egyedi extrák- 

ra, csak megbízható gamerlapot ke- 
res akár tuningra is, jó lóra tesz a Pro 
Gaminggel, de azért egy kicsit dögö- 
sebb dizájn és Thunderbolt 3 belefér- 
hetett volna az árba. 


Nagyon sokat tanult az elmúlt évben 
a Gigabyte a 2170-es chipkészletről, a 
hatodik generációs Intel platformról, 


VeraCrypt AES/ 
AES-tf-s 


Bootracer 


Asus Z170 Pro Gaming: 
majdnem RoG-lap 


de legfőképpen arról, hogy mire vágy- 
nak a PC-s játékosok. Az Ultra Gaming 
széria 2170-es lapja a figyelmes és 
hasznos extrákkal (tépőzáras kábel- 
kötegelők, feliratozómatricák stb.) te- 
letömött dobozból kiemelve sokkoló- 
an fekete. Ez azonban ne tévesszen 
meg senkit, ugyanis a mérnökök ren- 
geteg LED-et rejtettek el a lapon, ame- 
lyek bekapcsolás után teljesen bevi- 
lágítják gépházunkat. Ilyenkor a G1 
Gaming felirat, a rengeteg dizájncsíik 
és a bordák azonnal felizzanak, világít 
a CPU-foglalat körüli rész és a PCIe- 
kártyahelyek is, de nekünk mégis a me- 
móriamodulok megvilágítása tetszett 
a legjobban. Sajnos ennél a modellnél 
csak a piros szín érhető el, de a világí- 
tás módja pulzálásra is változtatható 
egy applikációval. 
A Z170X-Ultra Gaming nem csak a 
somagolás miatt érdemel figyel- 
met. A teljesen új fejlesztésű lap- 
ra a kötelező csatlakozók és minősé- 
gi vezérlők mellett több extra is fel- 
fért. A Thunderbolt 3 megléte jó hír, 
de az még ennél is jobb, hogy az USB 


Rendszerfogyasztás 
(min./max.) 


AIDA64 5 CPU 
OAueen/FPU PCMark8 
Julia 
48923/340-/ 
48923/34042 3757 pont 
pont 
E /35626 
51776/356 3801 pont 
pont 
49239/3439 
19239/34397 3779 pont 
pont 
49869/3404 
19869/34041 3763 pont 
pont 


089 pont 10602 kB/s 


063 pont 10827 kB/s 


074 pont 10472 kB/s 
085 pont 10605 kB/s 


878 cbs 6300/328 MB/s 
921 cbs 6700/347 MB/s 
890 cbs 6400/332 MB/s 
876 cbs 6300/329 MB/s 


234s 25/112 W 
2085 29/1400 W 
2195 32,.8/136,5 W 
225s 31/109 W 


Mélyvíz 


HETŐ Z170-ES ALAPLAPOK 


MEGFIZ 


Gigabyte Z170X-Ultra Gaming: 
amikor felizzik az alaplap 


3.1 Type-C Gen 2 csatlakozó megfe- 
lel a Power Delivery 2.0 szabvány- 
nak, így akár 100 watt leadására is ké- 
pes. Szintén idetartozik, hogy az Intel 
Thunderbolt 3/USB 3.1 Gen2 vezérlő- 
chip teljes sávszélességen, 32 Gbit/s- 
mal kapcsolódik a chipkészlethez négy 
darab PCle 3.0-vonalon. 

Hat darab RAID-elhető SATAGG, két 
darab SATA Express és egy teljes ér- 
tékű M.2 mellett egy U.2-csatlakozó 
is elfért a lapon, amely RAID-elhető, 
és a későbbiekben még kapóra jö- 

het. Az alaplap strapabíróságával sem 
lesz gondunk, a PCle x16 és DIMM- 
foglalatokat megerősítették, a hát- 

só portokat fémkeret védi, a kompo- 
nensek első osztályúak, és akkor még 
nem is szóltunk az alaplap áttervezett 
UEFI-menüjéről, amely könnyen kezel- 
hető, és jól is néz ki. 


Gamereknek készült, de a megszokott 
fekete-piros színkombináció helyett fe- 
kete-fehér színeket kapott tesztünk 
legolcsóbb tagja, a Krait Gaming 3X. 
A dizájn visszafogott, mentes a cico- 
mától, az óriási hűtésektől és a mű- 
anyag borításoktól, sőt, a VRM- és 
chipkészlet hűtőbordáit sem kapcsol- 
ták össze hőcsövekkel, ennek ellené- 
re melegedésből adódó instabilitástól 
alapjáraton nem kell tartanunk. Ennél 
nagyobb fejtörést okozhat egy túlmé- 
retezett CPU-hűtő szerelése, az oldalsó 


GIGABYTE 


TESZTGYŐZTES 


borda ugyanis közel került a procesz- 
szorfoglalathoz. 

Csatlakozások számában hozza a kö- 
telezőt a Z170 Krait Gaming 3X: a te- 
mérdek USB 3.0 és USB 2.0 csatla- 
kozó mellé két darab USB 3.1 Gen 2 
(ASMedia) is elfért. Ezek közül az egyik 
USB Type-C, a másik a normál, A tí- 
pusú porthoz kapcsolódik. Az alaplap 
bal alsó sarka szinte teljesen üres, az 
audiorészt összezsúfolták egy nagyon 
kicsi helyre, de azért a tiszta hangzás- 
ra figyeltek, és minőségi komponense- 
ket használtak. A LAN-vezérlő is a játé- 
kosoknak kedvez, az Intel I219-V chip 
kellően gyors és természetesen giga- 
bites. Az UEFI rengeteget fejlődött; az 
új Click BIOS 5 ugyan még mindig pa- 
zarlóan bánik a képernyőfelülettel, és 

a finombeállítások után sokat kell ku- 
tatni, de EZ-módban rendezett menüt 
kapunk, ahol a fontos információkat 
könnyen megtaláljuk. A tuning sem ma- 
radt le, bár a hűtésre kiemelten oda kell 
figyelnünk ekkora bordák mellett. 

Az MSI 2170A Krait Gaming 3X alap 
teljesítményére nem lehet panasz, 
erős, középkategóriás tempót mér- 
tünk egészen jó fogyasztással. A me- 
zőny egyik legolcsóbb tagja azonban 
számunkra túlzottan puritán, extrákat 
nélkülöző, dizájnban szokatlanul visz- 
szafogott lett. Persze aki éppen ilyen 
szerény gamerlapot keres, és fontos 

a megtakarított 5-10 ezer forint, nem 
jár rosszul vele. 


Nagy hibát követ el, aki spórol az 
alaplapon: a nehézkes, korlátozott fej- 
leszthetőség, a rosszabb teljesítmény, 
a hiányzó szolgáltatások, a rossz di- 
zájn és az esetleges instabilitás elke- 
rülése érdekében inkább válasszunk a 
jobb középkategóriás modellek közül. 
Persze 100-150 ezer forint is túlzás 
egy lapért, de 50 ezer forint környé- 
kén már nagyon jó modelleket talá- 
lunk - erre négy jó példát is mutat- 
tunk tesztünkben. Mindegyik alaplap 
egyedi a maga nemében, miközben a 
stabilitás és a megbízhatóság jelen- 
tik a közös nevezőt. Az Intel 2170- 

es chipkészlet jelenleg a legfejlettebb, 
de ahhoz, hogy minden modern szol- 
gáltatást megkapjunk, néhány ext- 

ra vezérlőre is szükség lesz, ahogy az 
is sokat számít, hogy a gyártó milyen 
egyedi extrákat tud még kitalálni, és 
hogyan tálalja termékét. 

Az MSI Z7170A Krait Gaming 3X 
tesztünk legolcsóbb tagja, és ez min- 
den pontban meg is látszik. Kinéze- 
te puritán, a szolgáltatások a kate- 
góriában kötelezőnek tekinthető mi- 
nimumra korlátozódnak, de azért a 
minőségi komponenseken nem spó- 
rolt a gyártó. Az Asus Pro Gaming 
lap már izgalmasabb, és tényleg úgy 
néz ki, mint egy gamerkomponens, 
amelyet pazar UEFI-menüvel szerel- 
tek fel. Az extra vezérlők minőségére 
sem lehet panasz, sőt, a gyári alap- 


MSI 27170A Krait Gaming 3X: 
semmi feltűnősködés 


teljesítmény is egészen jó, de kimon- 
dottan látványos extrát itt sem ka- 
punk. Persze ha erre vágyunk, érde- 
mes inkább spórolni még egy kicsit, 
és egy igazi Asus RoG-lapra szavaz- 
ni. Az ASRock Fatallty 2170 Gaming 
K6 kívülről inkább csúcs-, mintsem 
középkategóriás lapnak tűnik, és ez 
közelebbről sem változik. A terve- 
zők szépen előkészítettek mindent 

a tuningoláshoz, legyen az egyszerű 
hobbituning vagy profi túlpörgetés. 
A vezérlők is jó minőségűek, és nem 
maradt le semmi fontos, az igazán fi- 
gyelemre méltó extra pedig a kivá- 
ló alapteljesítmény, amely messze a 
legjobb a mezőnyben. 

A Gigabyte alaplapja üde színfolt az 
egyforma alaplapok tengerében. A ko- 
romfekete modell ugyanis világít, és 
nagyon jól néz ki, ráadásul szellősen, 
de okosan megtervezett elrendezé- 

se kedvez még a tuningnak is. A szol- 
gáltatások tekintetében abszolút ural- 
ja a mezőnyt a Z170X-Ultra Gaming, a 
Thunderbolt 3, az U.2 és NVYMe RAID 
szuper extrák, az apró gyártói figyel- 
mességek és a strapabíró kialakítás 

is tetszettek, azonban értetlenül ál- 
lunk az elavult hangkodek és a közepes 
alapteljesítmény előtt. Hatalmas sze- 
rencséje, hogy hangminősége hibátlan, 
közepes teljesítménye pedig átlagos 
használat során észrevehetetlen, rá- 
adásul fogyasztása szuper jó. 


Cougar 200K 


OKBA KERÜL 104 MECHA- 

NIKUS KAPCSOLÓ, DE A 

COUGARNAK SIKERÜLT EGY 
OKOS, NOTEBOOKOKTÓL ELLESETT 
TRÜKKEL A MEMBRÁNOS TASZ- 
TATÚRÁT IS SOKKAL JOBBÁ TEN- 
NIE, MIKÖZBEN AZ ÁRRA IS ODA- 
FIGYELT. Sokáig igaz volt, hogy az olcsó 
billentyűzet tiszavirág életű, és azalatt 
a rövid élettartam alatt is megkeserí- 
ti életünket. Szerencsére sokat fejlődtek 
a billentyűzetek az elmúlt időben, jobb 
alapanyagokat használnak a gyártók. A 
Cougar 200K nem a legolcsóbb eresz- 


tés, közel 10 ezer forintot kérnek érte, ám 


cserébe olyan minőséget kapunk, amely 
nemrég még csak az ennél jóval drágább 
tasztatúrákban volt elérhető, A lapos ki- 
alakításhoz membrános technológia tár- 
sul, azonban a gyártó egy speciális me- 
chanikus, ollószerű alátámasztást is be- 
szerelt minden gomb alá, így a gépelés 
rajta pontosan olyan érzés, mint egy jobb 
minőségű notebookon. 


A Cougar alapvetően gamerperifériákat 
készít, így természetesen a 200K-ba is 
került játékosoknak szánt extra szép 
számmal. Külön szoftvert nem kapunk; de 
az Fn-gomb lenyomásával aktiválhatunk 
extrákat. A multimédiavezérlők mellett a 
bal alsó részen egy világításgomtb is rej- 
tőzik: hétféle. színű háttérvilágítás közül 
választhatunk, illetve egy másik gombbal 
az effekteket is beállíthatjuk, így a színek 
cserélődhetnek lélegző és villogó mód- 
ban is. Nem máradt le áz ismétlési sebes- 
ség állítása és a Windows-gombok letil- 
tása sem, illetve 19 gombos anti-ghosting 


technológia is került a 200K-ba, amely já: 
ték közben igen hasznos. 

Használat közben a Cougar 200K megle- 
pett minket gyorsaságával — a mechani- 
kus-membrános rendszernek köszönhető- 
en sebesen lehet gépelni rajta, a gombok 
felülete és mérete is ideális, bár kissé la- 


pos. Az extrák mennyiségétől és minőségé- 


től sem ájultunk el, de ennyi pénzért sok- 
kal többre nem is lehet számítani. Ami van, 
az többnyire hasznos, bár az Fn-gombos 
rendszer nem túl kényelmes, nincs szoft- 
ver, makró, sem csuklótámasz, és a jobb 
alsó rész egyedi elosztását is szokni kell. 


Kingston SSDNow UV400 480 GB 


EM BÁMULATOSAN GYORS, 
AE ÉS NEM TARTOGAT MEG- 

LEPETÉSEKET A KINGSTON 
ÚJ MEGHAJTÓJA, DE MÉG EGYE- 
DI MEGOLDÁSAI SEM IGAZÁN 
VANNAK, EGYVALAMIBEN AZON- 
BAN KIEMELKEDŐEN JÓL TELJE- 
SÍT: EZ PEDIG AZ ÁR. Az eddigi 
közönségkedvenc, a Kingston V300 SSD 
méretben és fejlettségben nem volt az 
igazi, ezért a gyártó végre elkészült az új 
sikervárományossal, amelyet UV400-ra 
keresztelt. Ez a Solid State Drive ugyanazt 
a piacot célozza meg, mint elődje, vagyis 
az abszolút belépőszintet, ahol a vásárlók 
többsége még élete első SSD-jét keresi. 
A hatás fenomenális, amikor a régi merev- 
lemezről az UV400-ra vált a felhasználó. 
A sebesség szédületes, a zaj megszűnik, a 
fogyasztás csökken. Ha azonban SSD-kkel 
hasonlítjuk össze az UV400-at, máris lát- 
szik, hogy teljesítményben és szolgáltatá- 
sokban nem nyújt kiemelkedőt. 
Az UV400-as modellben MLC-ről TLC- 
technológiára váltott a gyártó, így az SSD 
már cellánként 3 biten tárolja az adato- 
kat. Ehhez a Kingston Marvell 88551074 


vezérlőt és 15 nm-en készülő Toshiba 2D 
NAND TLC-chipeket használ. A kapacitás 
120 GB-tól 960 GB-ig terjedhet, és na- 
gyon fontos, hogy a sebesség ennek függ- 
vényében jelentősen változik. A tesztre ér- 
kezett 480 GB-os modell majdnem a leg- 
gyorsabb, ami 500 MB4/s szekvenciális 
sebességet és 80 ezer körüli IOPS-t jelent. 
A mért értékek nem éppen kiemelkedőek, 
de nem is a legrosszabbak, továbbá fon- 
tos, hogy a TLC-chipek tartós íráskor je- 
lentkező teljesítménycsökkenése itt is tet- 


ten érhető. Sajnos DevSleepet nem ka- 
punk, bár a vezérlő képes erre, így később 
még firmware-frissítéssel megérkezhet. 

A strapabírósággal (200 TBW) nem lesz 
gondunk, és az ára is remek. A 480 GB-os 
modell 35 ezer forint alatt a miénk lehet, 
amivel a legolcsóbb a piacon, éppen ezért 
nem rossz vétel. Aki azonban hajlandó egy 
kicsit többet áldozni, a kb. 7 ezer forint- 
tal drágább, szintén TLC-s Samsung 850 
EVO 500 GB-ot válassza, amely gyorsabb, 
és öt év garanciát adnak mellé. 


INFO 


Forgalmazó: 
Caseking-Kellytech Kft. 
Ár: 9 900 Ft 

WebD: cougargaming.com 


Specifikáció: 
VERTZ magyar 


rlő gombok; 
ibra); 


ollószerű mechanikus- 
membrános technológia, 
többszínű háttérvilágítás, 
elérhető ár 


Kontra: 

alapszintű extrák, a 
kiosztást és az egyedi 
taktilis tulajdonságot 
szokni kell 


INFO 


Gyártó: Kingston 
Technology 
Hungary Zrt. 

Ar: 34 500 Ft 
Web: 
kingston.com 


Spe 
Man 


fejlett belső, megbíz- 
ható, nagy kapacitás, 
nagyon olcsó 


Kontra: 

közepes teljesítmény, 
nincs DevSleep, kis 
kapacitással sokkal 
lassabb 
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A PC KÖVET 


ÉGEN MINDEN SOKKAL 

EGYSZERŰBB VOLT - PÉL- 

DÁUL MINDENKI TUD- 
TA, HOGY A PC NEM MÁS, MINT 
A HATALMAS, BÉZS KOCKA AZ 
ASZTALON VAGY ALATTA. Mára 


elmosódott a PC mint személyi számí- 


tógép jelentése: például sokan a Mac 
gépeket sem tekintik PC-nek, mond- 
ván, a PC windowsos, pedig ez már 
régen nem így van. Sőt, igazából a 
tablet, az okostelefon és bármi, ami 
egy számológépnél okosabb, univer- 
zálisan sok mindenre használható és 
végfelhasználóknak szánták, az PC- 
nek is nevezhető. De szűkítsük vissza 
a kört a klasszikus értelemben vett 
PC-kre, vagyis a személyi számítógé- 
pekre - mi várható az elkövetkezendő 
öt évben? Vajon tényleg kihalásra van 
ítélve ez a géptípus, vagy van még re- 
mény? Esetleg megtorpan a piac, és a 
következő években szinte semmilyen 
forradalmi változásra nem számítha- 
tunk sem asztali, sem notebookfron- 
ton? Összeszedtünk néhány új, ígére- 
tes fejlesztést és szabványt, amelyek 
meghatározó tényezővé válhatnak, il- 
letve a trendeket követve igyekszünk 


kikövetkeztetni, merre tart a klasszi- 
kus PC-k világa 


Túlságosan is sokszor meghirdették 
már a számítógépek temetését, de ez 
minden esetben elmaradt. A jelenlegi 
helyzet szerint a notebookok, azon be- 
lül is a gamernotebookok, hibridek és 
a kettő az egyben gépek piaca virág- 
zik. Az erős asztali masinák is kelendő- 
ek, a játék-PC-k világa továbbra is di- 
namikusan növekszik. Nem is meglepő, 
hogy a gyártók is ezeken a területeken 
fejlesztenek aktívan, és itt jelenik meg 
a legtöbb újdonság. 

VR elérhető közelségben: A leg- 
többet manapság a virtuális valóság- 
ról hallani. Úgy emlegetik, mint a kö- 
vetkező nagy dobást, és valóban egy 
egészen új, interaktív és minden ed- 
diginél intenzívebb élményt ígér. Bár 
a Virtual Reality nem új keletű, egé- 
szen mostanáig kellett várni, hogy a 
technológia felnőjön hozzá, és még 
most is csak a kezdeteknél tartunk. 
2016-ban ahhoz, hogy élvezhető VR- 
élményben legyen részünk, egy mi- 
nimum 300-500 ezer forintos PC-re 


8 nm 


van szükségünk, valamint egy szin- 
tén drága sisakra. És így még min- 
dig hiányos az interakció: az irányítás 
marad a szokásos kontrolleres vagy 
egér-billentyűzet megoldás, a moz- 
gáson alapuló vezérlés még nem ne- 
vezhető kiforrottnak. A grafikus chi- 
pek számára is óriási megpróbálta- 
tást jelent a VR-látvány megalkotása: 
az 1080x1200-as képkockákból egy- 
szerre kettőt kell kiszámolni, és tar- 
tani a 90 képkocka/másodperc tem- 
pót, máskülönben elkerülhetetlen a 
rosszullét. Éppen ezért még a legerő- 
sebb videokártyákból is ajánlott leg- 
alább kettő, de még ekkor is külön- 
böző trükköket alkalmaznak, hogy ne 
fájjon a fejünk egy esetleges akado- 
zás miatt. 

Ugyan már többen is meghirdették a 
megfizethető VR-élményt, ám ez még 
pusztán marketing, mert olcsó és tény- 
legesen jó VR egyelőre nem készült. A 
gyártók azonban hatalmas potenciált 
látnak a virtuális valóságban, és min- 
den jel arra mutat, hogy a 3D-s meg- 
jelenítésnek, illetve az ívelt kijelzőknek 
köszönhetően tényleg komoly jövő- 

je van. Hajtja előre a PC-k fejlesztését 


KEZŐ ÖT ÉVE 


is; sokan ezért vásárolnak erős PC-t, 
ezért fejlesztik a gyártók gőzerővel az 
újabb technológiákat. Az egyik legér- 
dekesebb megoldás a kevert virtuá- 
lis valóság: a sisak vagy szemüveg tar- 
talmazza a PC-t, és miközben látjuk a 
minket körülvevő környezetet, a gép 
ebben helyezi el a virtuális tárgyakat, 
amelyekkel természetes módon, kesz- 
tyű és kontroller nélkül is interakció- 
ba léphetünk. 

A Windowson túl: A tabletpiac fel- 
lángolásakor sokan eltemették a Win- 
dowst és a laptopokat, pedig mos- 
tanra kiderült, hogy a tabletláz ha- 
gyott alább, miközben a notebookok 
és a mobil PC-k életben maradtak. Az 
Apple iPadek és az androidos táblagé 
pek még jó darabig biztosan nem tűn- 
nek el, de jöhetnek helyettük/mellettük 
az olcsó, 100-400 dolláros Chrome 
0S-es hibridek, valamint notebookok, 
és megismétlődhet a tabletek sike- 

re. A Chrome OS-gépek az androidos 
tabletekkel ellentétben alkalmasak 
multitaskingra és tartalom-előállítás- 
ra, jól irányíthatók akár érintőkijelzőn, 
akár billentyűzettel és touchpaddel, 
ha pedig úgy adódik, tartalomfo- 


gyasztáshoz is kiválóak. Ehhez azon- 
ban a Google-nek is fejlesztenie kell 

az operációs rendszert, amibe nagy 
erőkkel bele is kezdett, és éppen ott, 
ahol a legnagyobb szükség van rá: az 
Android-appok már Chrome 0S$-en is 
futnak, a rendszer igen könnyed, nem 
foglal sok helyet, és egy egyszerű x86- 
os processzoron, kevés RAM-mal is 
zökkenőmentesen működik, miközben 
már egy Chromebook-gép üzemideje is 
meghaladhatja a tíz órát. 


Temérdek fontos és jövőbemutató 
PC-s fejlesztés és szabvány jelent meg 
az elmúlt években, amit egyelőre nem 
használnak ki a gyártók. Ez hamarosan 
megváltozik, és olyan élményt fognak 
nyújtani az új generációs gépek, ame- 
lyért megéri váltani. 

Chipbe zárt erő: Az integrálás foly- 
tatódik az elkövetkezendő időkben is. 
Mára a processzorba költözött a leg- 
több, sebesség szempontjából kriti- 
kus vezérlő, és hamarosan követheti a 
többi egység is. Amellett, hogy fejlődik 
a gyártástechnológia és a hatékony- 
ság, a ma még gyenge modulok is s0- 
kat erősödhetnek - nem titok, hogy az 
integrált GPU-ra gondolunk. Jelentős 
gyorsulást hozhat a lapkára integrált 
eDRAM is, amely még közelebb hozza 
a rendszermemóriát a végrehajtóegy- 
ségekhez. Ezzel már kísérletezett az 
Intel, de egyelőre drága a megvalósí- 
tása. A végeredmény egy olyan, új ge- 
nerációs PC lesz, amelyben a közpon- 


ti chip szinte minden fontos modult 
tartalmaz, így a gépek mérete tovább 
csökkenhet, miközben az összteljesít- 
mény jelentősen nő. 
RAM-gyorsaságú óriástárhely: Az 
SSD ma már nem luxus, de sajnos a 
kompatibilitás miatt a SATA börtö- 
nében raboskodik. Az elméleti 6 Gb/s 
édeskevés, ezért már régen megjelent 
az M.2 és az U.2, amelyek 32 Gb/s sáv- 
szélességet kínálnak. Ezzel párhuza- 
mosan a HDD-kre kifejlesztett AHCI-t 
is leváltották, az NVMe szabvány sok- 
kal hatékonyabb adatkezelést tesz le- 
hetővé. Az új generációs Solid State 
Drive-oknál a szekvenciális sebesség 
már most négyszer jobb, a fejlett táro- 
lók vezérlői pedig az eddigi 60-90 ezer 
helyett akár 300-400 ezer [I/O műve- 
letet is képesek elvégezni másodper- 
cenként. Ez a hétköznapi használat s0- 
rán is érezhető gyorsulást eredményez, 
emellett tovább csökkenhet a fogyasz- 
tás és a méret, miközben a 3D NAND- 
chipeknek hála azonos ár mellett a 
többszörösére ugrik a kapacitás. 

Új (üzem)időszámítás: A mai mo- 

bil számítógépek üzemideje csapniva- 
ló; még a 8-10 óra is kevés, és sajnos 
nincs egyszerű dolguk a gyártóknak, 
ugyanis a gépek mérete egyre csökken. 
Már csak részben jelentenek megol- 
dást a takarékosabb komponensek, az 
akkumulátortechnológiát kellene végre 
leváltani. Addig is egyre több eszköz- 
ben számíthatunk a gyorstöltés funk- 
cióra, hogy akár 20-30 perc alatt is 


megt telíthessük PC-nk akkumulátorát. 


Sajnos a vezeték nélküli töltés nem ha- 
lad ilyen jól: az Intel leállította ezt a di- 
vízióját, a többi cég pedig még a fej- 
lesztési szakasz legelején tart. 

Hasta la vista, HD: Különösen az ol- 
csóbb gépeket sújtja a gyenge kijel- 

ző problémája, pedig ennek már ré- 
gen nem kellene így lennie. Az IPS- 
technológia megfelelő képminőséget 
nyújt, a LED-es háttérvilágítással pe- 
dig kellően nagy a fényerő és vékony a 
panel. A jövőben itt is előtérbe kerül- 
het az OLED, amivel még tovább csök- 
ken a vastagság, miközben nő a fény- 
erő és a kontraszt, a HD felbontás és 

a TN-technológia végre teljesen eltű- 
nik, a fogyasztás pedig jelentősen le- 
csökken. 

Belső egyensúly: Mit sem ér a fejlett 
hardver, ha nem használják ki haté- 
konyan - éppen ezért a programozási 
csatolófelületek, az API-k (Application 
Programming Interface) is kiemelt 
szerepet játszanak az előrehaladás- 
ban. A manapság használatos környe- 
zeteknél sokszor probléma a rosszul el- 
osztott terhelés, így például akkor is 

a processzorra hárulnak feladatok, ha 
azt amúgy egy másik vezérlőchip, pél- 
dául a GPU hatékonyabban ki tudná 
számolni. Az új API-k legfőbb célja a 
hatékony, masszívan párhuzamosított 
kódvégrehajtás és a feladatok optimá- 
lis elosztása. Jó példa erre a DirectX 
12 vagy a Vulcan API, amelyekkel elér- 
hető, hogy a programok kihasználják a 
CPU és a GPU nyújtotta erőforrásokat. 
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Mélyvíz 


PIACTÉR 


HyperX Cioudx 


I GONDOLTA VOLNA, HOGY 
ALIG PÁR ÉV LEFORGÁSA 
LATT NEMCSAK MEG- 

VETI A LÁBÁT A KINGSTON A 
GAMERHEADSETEK PIACÁN, HA- 
NEM A HYPERX BRAND RÉVÉN AN- 
NAK MEGKERÜLHETETLEN SZEREP- 
LŐJÉVÉ VÁLIK? A gyártó sikerének 
titka abban rejlik, hogy kategóriájában 
rendre felülmúlja riválisait hangminőség, 
kényelem és szolgáltatások tekintetében, 
valamint az árakat is észszerűen lövi be. 
A Cloud termékcsalád megélt már né- 
hány iterációt, sőt nemrégiben a Re- 
volverrel elmozdult egy merészebb di- 
zájn felé, ám a közelmúltban bemuta- 
tott CloudX még ragaszkodik a Cloud 
[/1 formavilágához, így az alapvetően 


kényelmes fejpánt ujjakra veszélyes alu- 


minium villáihoz is. Rugalmasan. hajlít- 


ható mikrofonja szokás szerint lecsatol- 


ható, és a passzív zajszűrésnek köszön- 
hetően jobbára zavartalan chatelésre 
ad lehetőséget. Memóriahabos fülpár- 
nái (a velúr jobban szellőzik, míg a mű- 


sem pedig. beszüremleni a zavaró kül- 
ső zörejeket) mögött 53 mm átmérőjű 
neodímiummágneses hangszórók lapul- 
nak. A 15 Hz-től 25 kHz-ig terjedő frek- 
venciatartomány kimondottán jó hang- 
minőséget jelent, ám vájt fülűek bizto- 
san kiszúrják majd, hogy zárt felépítése 
miatt nem szól olyan tisztán, mint a Re- 
volver. Némi csalódásra ad okot, hogy a 


Cloud II nyomógombos in-line távvezér: 


lője helyett egyszerű tekerős hangerő- 
szabályzót kapott, és biztos akad majd 


olyan felhasználó, aki épp a virtuális 7.1- 


Viszont mellette szól, hogy. látványos 
microsoftos elköteleződése (csomagolá- 
sa, színvilága és anyaghasználata is az 
Xbox One Elite kontrollerét idézi) ellené- 
re natívan támogatja a PS4-et, valamint 
egy négypólusú jackbővítő révén PC-re 
is rádughatjuk. Remek választás lehet a 


cipzáros, merevített hordtáskába csoma- 


golt CloudX mindazoknak; akik minősé- 
gi, ugyanakkor megfizethető fejhallgatót 
keresnek. Olyat, amelynek viselése több 
órányi használátot követően sem vá- 

lik kényelmetlenné, és nem utolsósorban 


bőr nem engedi kiszökni a hangokat, 


et fogja hiányolni 


FSP Hydro X 650 W 


EGYSZERI GAMER A PROCESZ- 

SZOR ÉS A VIDEOKÁRTYA 
KÖRÉ ÉPÍTI A GÉPÉT. Pedig van 
egy sokkal fontosabb részegység, amit 
hajlamosak vagyunk alábecsülni, pedig 
anélkül csak egy halom drága és erőtlen 
alkatrész a gépünk. Igen, a tápegységről 
van szó, ami a delejt szolgáltatja kedvenc 
PC-nknek. 
A PC-k hőskorában Magyarországon ke- 
vesen tudták, milyen veszélyeket rejt a 
gyenge minőségű tápegység. Már két-há- 
romezer forint körül lehetett kapni olyan, 
kritikán aluli tápokat, amelyek aztán ké- 
pesek voltak tönkre vágni az egész alap- 
lapot processzorral, memóriával és hang- 
kártyával együtt. Azóta minden létező 
alkalmat megragadunk arra, hogy figyel- 
meztessük az olvasókat a minőségi táp- 
egységek fontosságára. A tajvani FSP 
pont ebben az üzletágban tevékenykedik, 
ismerjük és szeretjük termékeiket. Az FSP 
legújabb fejlesztése a Hydro X család, 
amelyben 450, 550 és 650 wattos egy- 
ségeket találunk. Ezek tökéletesen elegen- 


S: MONDANI, HOGY AZ 
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dők arra, hogy meghajtsanak egy gamer- 
PC-t; a 650-es darab akkor sem jön Za- 
varba, ha két nagy teljesítményű GPU-t 
kell egy időben kiszolgálnia. Sajnos ez a 
széria nem moduláris, szóval aki nem sze- 
ret a kábelek hajtogatásával bíbelődni, az 
inkább a Hydro G sorozatból válogasson; 
mi együtt tudtunk élni ezzel a kényelmet- 
lenséggel. Négy éve használunk FSP tá- 
pot az egyik szerkesztőségi gépben, egy- 
szer kellett a kábeleket elrendezni, azóta 
nem nyúltunk hozzá. A Hydro X 650W ja- 


megy a konzolja, kontrollere színéhez 


pán kondenzátorokat használ, így az élet 
tartamra nem lesz gondunk, rendkívül 
megbízható darabok. A 80-- Gold meg- 
jelölés garancia a hatékonyságra, ebből a 
szempontból is kiemelkedik az átlagból a 
Hydro család. Általánosságban elmond- 
ható az is, hogy a hangját sem hallottuk 
a tápnak, 33 decibeles ,dübörgése" alig 
hangosabb egy suttogásnál. A bolti ára 
harmincezer forintnál kezdődik; nem ol 
csó, de nem árt észben tartani, hogy több 
százezer forintot védelmez. 


INFO 


Gyártó: Kingston 
Ar: 32 990 Ft 
WeD: hyperxgaming.com 


Specifikáció: 
53 mm-es hangszórók; 
15-25 000 Hz fr. 


tt pánt, cs 
ahabos műbő 
nák; multikon 
ompatibilitá 
(4 13 g mikrofon) 


Pro: 

kategóriájában 

remek hangminőség, 
kényelmes, cserélhető 
párna, ajándék 
merevített hordtáska 


Kontra: 

nem kapta meg a Cloud 
Revolver fejlesztéseit, 
hangerőszabályzója 
fapados 


INFO 


Gyártó: FSP 
Ar: 30 000 Ft 
WebD: fsp-europe.com 


Specifikáció: 

650 watt; 

80- Gold hatékonyság; 
33 decibel; 
SLI/Crossfire lehetőség; 
ATXI2V/EPSI2V 


szabványok 


Pro: 
csendes, tartós, 
hatékony 


Kontra: 
nem moduláris, 
átlagosnál magasabb ár 


intel Core 


EM KELL GARASOSKODNI, DE 
BE LEHET OKOSAN RENGETEGET 

SPÓROLNI A CSÚCSKATEGÓ- 
RIÁBAN: a 6900K alig lassabb a legerő- 
sebb 6950X-nél, mégis közel feleannyiba 
kerül. Leteszteltük, mire elegendő ez a 
teljesítmény. 
Ugyan kihívójuk továbbra sincs, az In- 
tel nyár elején mégis frissítette csúcska- 
tegóriás asztali processzorait. A gyor- 
sulás nem is maradt el, azonban a teszt- 
laborunkat megjárt csúcsmodell, a Core 
i7-6950X-hez elfogadhatatlanul magas, 
1723 dolláros ajánlott árat adott meg 
a gyártó. A nagyjából 10-25 százalékos 
gyorsulás közel duplájára drágítja a ter- 
méket, így pedig nem lehet ajánlani. Sze- 
rencsére kisebb modellek is készültek, 
amelyek árazása már nem ennyire problé- 
más, sőt, van meglepetés is. 
Az aranyárban mért csúcsmodell után a 
sorban következő Core i7-6900K vendé- 
geskedett tesztlaborunkban, amely a már 
bemutatott, 14 nm-es Broadwell-E ala- 
pokra épül. A processzor ezúttal nyolc 
magot mozgósít, amelyeket 20 MB-nyi 
gyorsítótár kapcsol egybe. A szolgálta- 


17-6900K 


tások közül mindent megkapunk, többek 
között Hyper-Threading technológiát, 
AES-NI-t, negyven darab PCIe 3.0-vona- 
lat és négycsatornás DDR4-2400 RAM- 
vezérlőt is. 

Mindezt a megszokott , Extreme-árért" 
kapjuk, vagyis nagyjából 1000-1100 eu- 
róért. Ugyan a csúcsmodellhez képest ez- 
úttal kettővel kevesebb maggal kell be- 


és 


mila [A 8]/ 


OZOne Neon 3K 


ZOKNAK KÉSZÜLT EZ A SZE- 
A- GAMEREGÉR, AKIK 


FEJFÁJÁST KAPNAK A FE- 


LESLEGES MARKETINGTÚLZÁSOK- 


TÓL ÉS A KIHASZNÁLHATATLAN 
EXTRÁKTÓL. A Neon 3K nem más, 
mint egy jól használható, megbízható 
egér, olcsón 

Nem a nagy számokkal és a hangza- 


tos, de nem feltétlenül hasznos extrákkal 


igyekszik eladni a Neon 3K-t az Ozone 


Helyette egy bármelyik kézben kényelme- 


sen használható, koromfekete egeret ka 
punk 10 ezer forintért, amelynek matt, 


nem csúszós, kellemes tapintású borítása 


alatt ázért rejtőzik néhány kellemes meg 
lepetés, A kinézetre szerény eszköz kö 
zepes méretű, alakja pedig egy homok 
óra vonalvezetését követi - ehhez hason 


ló például a Razer népszerű Deathaddere 
is. A Neon esetében a gyártó megléphet- 


te volna a 4K jelölést is, hogy néhány tu 


datlan felhasználó arra a következtetésre 


jusson, ezt az egeret 4K:s, ultra HD kijel- 


zőkhöz ,optimalizálták " de ez üres masz- 
lag lett volna csupán - a Neon.3K bármi- 


lyen felbontásban jól-használható. A név 
ben szereplő 3K a szenzorra utal, amely a 
piacon ma fellelhető egyik legnépszerűbb 
érzékelő, a Pixart 3320. Ez 3500 dpi-s 
érzékenységű, és szinte bármilyen felüle- 
ten pontosan pözicionál: 

A hajszálpontos égérre elegendő gomb 
került, sőt, a tökéletes szimmetriára is 
ügyelt a gyártó, így mindkét oldalon 
két-két extra gombot találunk. A gör 

gő gumírozott, és stabilan kattan, ami 
játékban, fegyverváltásnál ideális, alat 
ta pedig égy dpi-gyorsválasztó gombot 
találunk. Természetesen szoftvert is ka 
punk, amelyben makrókat állíthatunk be 
az egyes gombokra, szabályozhatjuk az 


érnünk, mégis több felhasználási terület- 
re jobb választás ez a modell. Ennek oka 
a jelentősen magasabb órajel. Míg a tíz- 
magos 6950X 3 GHz-es alapórajele tur- 
bómódban is maximum 3,5 GHz-ig emel- 
kedik, addig a nyolcmagos 6900K 3.2 


GHz-ről indul, és akár 4 GHz-re is felgyor- 
sulhat. Ez az órajelkülönbség kiválóan lát- 


szik több teszten is: például játékok és 
egyéb, a sok magot nem optimálisan ki- 
használó alkalmazásoknál a kisebb, ol- 


sóbb processzor jobb teljesítményt nyújt, 


míg a renderelés, videokódolás alatt a tíz 
mag dolgozik jobban. 


érzékenységi fókokat, a lekérdezés gya- 
koriságát, és mindezt öt külön profilba 
is elmenthetjük. Jó hír, hogy minden be- 
állítást az egér saját fedélzeti memóri- 
ája tárol. Már csak a névben szereplő 
Neon szó szorul magyarázatra: az egér 
ugyanis világítást is kapott, amely hat- 
féle színben választható, illetve a szoft- 
verben villogást, pulzálást is bekapcsol- 
hatunk. Bár a zsúfolt mezőnyből nem tű- 
nik ki hajmeresztő extrával a Neon 3K 
azért bármelyik kézben kényelmes, a 
szolgáltatásai mind egy szálig haszno- 
sak, a felhasznált alkatrészek pedig mi- 
nőségiek - ennél többet 10 ezer forin- 
tért nem is várhatunk 


INFO 


Forgalmazó: Intel 
Ar: 344900 Ft 
WeD: intel.com 


Specifikáció: 
LGA2011-v3 foglalat; 

8 mag, 16 programszál; 
32-4 GHz órajel, Broadwell-E; 
14 nm gyártástechnológia; 
20 MBLLC; négycsatornás 
DDR4A-2400 memóriave- 
zérlő; 140 W TDP; 

4750 pont PCMark8; 
1647 cbs Cinbench R15; 
26654 KB/s WinRAR 5; 
155/3433 fps X264 Bench 
HD5 (Pass 1/ 2); 
56417/59093 MB/s 
AIDA64 5 RAM olvasás/ 
írás; 122600/618 MB/s 
VeraCrypt AESAAES -tf-s; 
75/307 W min/max. 
fogyasztás 


Pro: 

játékra a legerősebb 
CPU, tuningopciók, jó 
platform 


Kontra: 

nem Skylake alapok, 
kevés program használja 
ki, nagyon drága 


[/ 
INFO 


Gyártó: Ozone 
Ar:10 700 Ft 
WebD: ozonegaming.com 


Specifikáció: 
3500 dpi-s optikai 
érzékelő (Pixart 3320); 
Omron kapcsolók; 

1000 Hz-es lekérdezés; 
8 darab programozható 
gomb; 5 profil; 

hatféle színű világítás; 
400-3500 dpi változtat- 
ható érzékenység; 

128 kB fedélzeti memória; 


makrófunkció; 
125x65x36.8 mm; 
110 g; USB-kapcsolat; 
18 m vezeték 


Pro: 

állítható világítás, 
makrózás, pontos 
szenzor, kétkezes 


Kontra: 
csak 3500 dpi, egy 
kicsit lehetne nagyobb 


Hogy a maximumot hozd ki a zSz 8 ú £ 
HARDVER iaxácsabó 


Razer Deathadder 
Chroma 


Arctic Alpine 
11 Pro rev.2 


Gigabyte GeForce 
GTX 1070 WF20OC 


Ar:160 800 Ft 
Web: gigabyte.com 
Ar: 24 600 Ft 


Gyártó: Razer 


Egyetlen PC-komponensért nem nevezhető ba- 
rátságos árnak a 160 ezer forint, ám a GTX 
1070-re mégis megéri ennyit kiadni, mert olyan 
3D-s teljesítményt nyújt, amit eddig csak a 250 


ezer forint feletti prémium kategóriában tapasz- 
talhattunk. A GTX 1070 a vadonatúj Pascal GPU- 


ra épül, meglepően keveset fogyaszt, és minden 
új szabványt támogat. A Gigabyte GeForce GTX 


1070 WF20OC WOHD és 60 fps mellett még éve- 


kig minden játékot gond nélkül fog repíteni, rá- 


adásul ezen csak még tovább javít a gyári tuning 


és a csendes hűtés. 


Ha nem költenénk 10-15 ezer forintot egy hatal- 
mas processzorhűtőre, és tuningolni sem szeret- 


nénk, csupán az Intel gyári ventilátort találjuk 
hangosnak és elégtelennek, ez az Arctic hűtés 
nagyon fog tetszeni. A lapos és előre összesze- 
relt hűtőborda felszerelése egészen egyszerű, 
még az alaplapot sem kell kiszerelnünk hozzá, 
a ventilátor pedig csendes, és gumibakokon ül, 


így egy középkategóriás processzort is képes vi- 


sítás és zaj nélkül kellően alacsony hőmérsékle- 
ten tartani. AMD-változatban is kapható Alpine 
64 Pro néven. 


Végletekig optimalizált forma, nagy gombok, csú- 
szásmentes felületek felül, teflon talpak alul, be- 
lül pedig első osztályú komponensek - ez a mél- 
tán híres Deathadder. A Chroma modellen a logó 
színe bármilyen színben világíthat, és természe- 
tesen nem maradt le a teljes makrózhatóság és a 
profilkezelés sem. A gyártó 10 ezer DPI-t ad meg 
(Avago 53988), amelyhez USB-n kapcsolódva 
1000 Hz-es lekérdezési gyakoriság tartozik. Ezek- 
ből látszik is, hogy abszolút keményvonalas játék- 
egérről van szó, amely egyszerűen néz ki, de utol- 
só porcikájáig profi. 


FSP Raider 550W 
19990 Ft 
fsplifestyle.com 


Samsung 850 Evo 500 GB 
44000 Ft 
samsung.hu 


Acer Aspire V 15 Nitro BE Zalman H1 
349900 Ft 41400 Ft 
acer.hu zalman.com 


NM TIPPI B 
N TIPP 
N TIPP B 


Fractal Design Define R5 Black Corsair Builder CX500 
31600 Ft 18900 Ft 
fractal-design.com corsair.com 


Samsung 850 Pro 512 GB 
66200 Ft 
samsung.hu 


Lenovo Ideapad Y700 
319990 Ft 
lenovo.hu 


B TIPP 
B TIPPIG 


Crucial BXI100 500 GB MSI GE72 20C Apache NZXT Source 340 Chieftec Force CPS-500S 


48700 Ft 354990 Ft 20300 Ft 13300 Ft 


crucial.com msi.com nzxt.com chieftec.eu 
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A LEGJOBB POKÉMON JÁTÉKOK 


KIZÁRÓLAG NINTENDO 3DS KÉSZÜLÉKEKRE 
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BokémonlMysteryi 
DúngeonzGatesítollnfinityi 


-:NEeW- 
NINTENDO DS .xL 


POKÉMON GO 
SZICHOLÓGIÁJA 


ALÓSZÍNŰLEG NYUGODTAN 

KIJELENTHETJÜK, HOGY A 

POKÉMON G0 ILYEN MÉR- 
TÉKŰ SIKERÉRE SENKI (DE TÉNY- 
LEG SENKI) SEM SZÁMÍTOTT. El- 
képesztő, hogy egy játék ekkora, elemi 
erővel képes lázba hozni emberek millió- 
it, rávéve őket arra, hogy a szabadidejü- 
ket virtuális lények hajkurászásával tölt- 
sék, kilométereket gyalogolva szerte a 
világon. Az egyik legkézenfekvőbb kér- 
dés ilyenkor persze az, hogy mi az a re- 
cept, ami ilyen hallatlan sikert hozott a 
Nianticnak. Válaszolni viszont rendkívül 
nehéz, mert az azonosítható alapanya- 
gok mellett mindig szükség van valami 
pluszra (a csillagok szerencsés együttál- 


lására), ami végül elhozza az átütő sikert. 


Ezt pedig még utólag is nehéz tisztán 
látni, előre pedig általában lehetetlen, te- 
hát én most inkább az alapanyagok vizs- 
gálatára szorítkozom, a titkos összetevő- 
kön pedig mindenki tűnődjön kedvére. 
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A játék instant sikerében vitathatatlan szere- 
pet játszik ingyenessége és hozzáférhetősé- 
ge. Míg a Naughty Dog sikerjátékához, a The 
Last of Ushoz rendelkeznünk kellett egy de- 
dikált konzollal, a Pokémon Góhoz nem kell 
más, mint egy okostelefon, amivel manapság 
a többség a játéktól függetlenül is rendelke- 
zik. Ezenkívül az is fontos, hogy a játék egy- 


szerű és könnyen elsajátítható legyen, így bár- 


ki számára élvezhetővé váljon már minimá- 
lis idő- és energiabefektetés után. Ez azonban 
számos más játékról is elmondható, amelyek- 


kel nincs tele a világsajtó. A Pokémon Go sike- 
rének elengedhetetlen hozzávalója a kiterjesz- 


tett valóság (augmented reality) alkalmazása 
a játékmenetben, de az is, hogy egy népsze- 


rű fantáziavilágra épít, nosztalgiát keltve a já- 


tékosokban. A Pokémon játékokon és rajzfil- 
meken felnőtt generáció számára ugyanis a 

játék régi, kedves emlékeket ébreszt és érzé- 
seket aktivál. A kiterjesztett valóság révén a 


kedvencek a valóság részeiként jelennek meg, 
a játékosok pedig maguk válhatnak pokémon- 
trénerekké. Az ismert fantáziavilág megele- 
venedik, és fizikailag is megtapasztalható- 

vá válik. 


Más online játékokhoz hasonlóan a fejlesz- 
tők odafigyeltek arra, hogy a játék egye- 

dül és társaságban játszva is élvezhető le- 
gyen. Sokan barátaikkal együtt indulnak el a 
pokémon-vadászatokra, mások barangolás 
közben ismerkednek más játékosokkal. A já- 
ték iránti közös lelkesedés megkönnyíti a be- 
szélgetést, kapcsolatteremtést akár idege- 
nekkel is (hasonlóan a kutyáikat sétáltató 
gazdikhoz vagy a játszótéren kisgyerekeik- 
re vigyázó szülőkhöz). Ugyancsak a társasá- 
gi élményt erősítik a közösségi oldalakon lét- 
rejött Pokémon Gó-s csoportok is, amelyek- 
ben a játékról beszélgetnek, hasznos tippeket 
osztanak meg, és közösségi rendezvényeket 
szerveznek (pl. hétvégi pokéséta a Városli- 


o 


Kiterjesztett valóság: egy 
gyerekkori álom beteljesülése 


on játékok ötletét 


Clay Routledge pszichológiaprofesszor: 


getben). Szintén itt érdemes kitérni a 
FOMO (Fear of Missing Out) jelenség- 
re, amikor azért veszünk részt vala- 
miben, mert félünk, hogy kímaradunk 
valami fontosból, élvezetesből, menő- 
ből. Az óriási hírverés, amely a játé- 
kot övezi, megágyazott az emberek 
félelmének: nehogy lemaradjanak a 
jelen legnagyobb mobiljátékáról, leg- 
nagyobb élményéről, ami könnyen az- 
zal is járhatna, hogy kiszorulnának 

a baráti társaságukból, nem tudná- 
nak részt venni a beszélgetésekben, 
közös programokban. Ez felnőttkor- 
ban kevésbé jelent gondot, gyermek- 
és tinédzserkorban viszont annál in- 
kább. Vagyis nagy a csoportnyomás, 
és csak rendkívüli lelkierő birtokában 
lehet/érdemes ellenállni neki. 


A játék mottója, a , Szerezd meg hát 
mind!" ( Gotta catch "em all!) is sokat- 
mondó. Az egyik fő cél a Pokédexben 
látható pokémonok összegyűjté- 

se, amelynek eredeti ötlete Tadzsiri 
Szatositól, a játék kitalálójától szárma- 
zott, akinek gyerekkori hobbija a rovar- 
gyűjtés volt. A gyűjtögetésre az em- 
bernek ősi hajlama van. Amióta az em- 
beri faj letelepedett, vagyis már nem 
vándorló életmódot folytat, fontos az 
élelmiszerek elraktározása, a készle- 
tek felhalmozása, hiszen ez a túlélés 
záloga, így az ember kevésbé van kité- 
ve a természet változásainak, időjárá- 
si körülményeknek. A gyűjtögetés szin- 


tén fontos volt a párválasztás során is 
- az evolúciós szemléletet valló tudó- 
sok szerint -, hiszen azt sugallta a le- 
hetséges társak számára, hogy hosszú 
távon is nyugodtan rábízhatják ma- 
gukat. Az összegyűjtött javak ugyan- 
akkor jelzik az egyén közösségben be- 
töltött pozícióját, státusát. Minél több 
értékes, ritka tárggyal (jelen esetben 
pokémonnal) rendelkezünk, annál köny- 
nyebben kivívjuk mások elismerését, 
csodálatát. 

Egy másik szemlélet szerint a gyűjtö- 
getés ugyanakkor arra is alkalmas le- 
het, hogy csökkentse félelmünket az 
elmúlástól vagy belső bizonytalansá- 
gunkat. Azáltal, hogy számunkra ked- 
ves tárgyakat gyűjtünk, konzerválni 
próbáljuk a múltat, a régi szép időket, 
és ezáltal egy fontos részt önmagunk- 
ból is. A gyűjtemény nézegetése és 
rendezgetése biztonsággal tölt el, és 
értelmet ad (bár ez általában nem tu- 
datos), hiszen átlátható, kiszámítha- 
tó és kontrollálható. (Jó példa erre, 
amikor az Agymenők című sorozat- 
ban Sheldon minden áron rendet akart 
rakni Penny lakásában vagy Howardék 
gardróbjában.) Szintén más nézőpont- 
ból a gyűjtögetés egyfajta vadászás. 
Izgalmas kihívás megtalálni a vágyott 
tárgyakat és megszerezni őket, ha pe- 
dig sikerül, rátermettnek és magabiz- 
tosnak érezzük magunkat. 


A Pokémon Go természetesen a klasz- 
szikus játékmechanikai elemeket is re- 


§$ Tadzsiri Szatosinak gyerekkori hobbija 


mekül alkalmazza. A játék során folya- 
matosan fejlődik a karakterünk, és ez 
remek motiváló tényező: érezzük, hogy 
haladunk, egyre jobbak és erősebbek 
vagyunk, egyre nagyobb kihívásokat 
tudunk teljesíteni. Erőfeszítéseinket a 
játék különböző módokon jutalmazza, 
ilyenkor az agyunkat dopamin áraszt- 
ja el, akár a természetes jutalmak kö- 
vetkeztében (például evés vagy szex). 
Pszichológiai szaknyelven pozitív meg- 
erősítésnek hívják, amikor különbö- 

ző erőfeszítéseinket és sikeres próbál- 
kozásainkat megjutalmazza a játék. A 
Pokémon Go azonban ennek is a rafi- 
náltabb és hatékonyabb módját alkal- 
mazza, mégpedig a részleges megerő- 
sítés elvét: a jutalmak vagy legalábbis 
a mértékük kiszámíthatatlan (például 
a pokéstopoknál nem tudni előre, hogy 
pontosan mit fogunk kapni), ezért to- 
vább fenntartják az izgalmat és az ér- 
deklődést, hiszen tudjuk, hogy min- 
dig érdemes reménykedni, mert le- 
het, hogy éppen most hull az ölünkbe a 
várva várt loot. 


A kíváncsiság is ősi, evolúciós hajtó- 
erő, amely elengedhetetlen fajunk fej- 
lődéséhez. A játék ezt is jól haszno- 
sítja, gondoljunk csak a kiköltendő 
tojásokra vagy a Pokédexre, amely- 
ben egészen addig maradnak rejtve 
az összegyűjthető pokémonok, amed- 
dig nem láttuk meg, és nem kaptuk 

el őket. Ugyancsak klasszikus pszi- 


"5 Pokémonokra vadászó 
"5" játékosok a ligetben 


POKÉDEX 


Vajon mit rejtenek a számok? 


chológiai trükk az úgynevezett , Ikea- 
hatás": minél több energiát fektetünk 
valaminek a megszerzésébe (vagy 
összeállításába, lásd: Ikea), annál job- 
ban értékeljük. A tojások kiköltésé- 
hez gyalogolnunk kell, rendszerint 
2-10 kilométert. Minél értékesebb a 
pokémon, annál többet kell gyalogol- 
ni érte. 

A szerencsejátékokból jól ismert 
,majdnem talált" hatás is tetten érhe- 
tő a játékban. Tudjátok, ez az, amikor 
a félkarú rablónál egy sorban két cse- 
resznye és egy banán jön ki. A nyerés 
szempontjából teljesen mindegy, hogy 
két cseresznye van-e egymás mellett, 
de az agyunk átverhető: a két cseresz- 
nyét reménytelibbnek érezzük, mint 
két eltérő gyümölcsöt. A játékban a 
képernyő sarkában feltűnő pokémonok 
és lépések száma azt sugallja, hogy 
milyen közel vagyunk ahhoz, hogy el- 
kapjunk egyet (bár a játéknak ez az 
eleme egyelőre több problémát is fel- 
vet). Vagyis szinte folyamatosan azt 
érezhetjük, hogy vannak még a köze- 
lünkben elkapható állatkák, ezért érde- 
mes még kicsit sétálni, mielőtt hazain- 
dulnánk. A pokélabdával történő cél- 
zás során is gyakori a ,majdnem talált" 
érzés, ami szintén arra ösztönöz, hogy 
próbálkozzunk újra. 

Ezek tehát azok a felismerhető hoz- 
závalók, amelyek a Pokémon Gót az 
elmúlt hetek sikertörténetévé tet- 
ték. Kérdés, hogy mindez hosszú tá- 
von mire lesz elég. 
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Extra life 


POKÉMON GO 


Snoop Dogg 


Water 


STAR 


149.83 kg 141 nm 


429690 


KOR TÍZÉVES VOLTAM, ÍGY 

FOGALMAM SEM VOLT ARRÓL, 
HOGY MI AZ A POKÉMON. Csak abban 
voltam biztos, hogy én minden hétvégén 
ott fogok ülni a tévé előtt, nézem, ahogy 
Ash 423. alkalommal is kikap, és nyomo- 
gatom (az azóta egyébként még mindig 
makulátlan állapotban lévő) csilingelős, 
plüss Pikachumat. Felnőtt fejjel újranéz- 
tem az animét, végigpörgettem két-három 
Pokémon játékot, és rájöttem, hogy bár 
idősebb lettem, még egyáltalán nem nőt- 
tem ki a vadászatból. Ahogy a Pokémon Go 
sikerét elnézem, nem vagyok ezzel egyedül. 


HE EM VOLT GAME BOY-OM, AMI- 


A Pokémon Go a Google Maps térképe- 

it használva kicsalogat szobád kényelmé- 
ből, és rákényszerít, hogy jó nagy sétákat 
tegyél játék közben. Az alkalmazás elindí- 
tásakor megjelenik a térképen avatárod, 
aki csak veled együtt mozog, tehát neked is 
fel kell állnod a székből, és kimenned az ut- 
cára. Ha megtaláltad a szörnyet, kezdőd- 
het a befogós minijáték. Pokélabdákat kell 
dobálnod a kiszemeltre, és ha eltaláltad, 

jó eséllyel el is kaptad. Mivel a vadászat- 
hoz szükséges laszti fogyóeszköz, ezeket is 
gyűjtened kell. A Pokémon Go térképén lé- 
vő híres épületek, iskolák, kórházak az úgy- 
nevezett PokéStopok, amelyek kis kék ár- 
bocokként jelennek meg a térképen. Ha 
elvándorolsz valamelyikhez, különböző vé- 
letlenszerűen sorsolt tárgyakkal jutalmaz 


Incense 


HP 68 / 68 n £ 
Incense with a mysterious fragrance that lures 


wild Pokémon to 


10 


2 


A játék üzletében különböző csalikat is lehet 
vásárolni. A füstölő karakteredhez vonzza a lényeket 


ON GO 7 


a játék, ez lehet a pokémon gyógyítására 
szolgáló potion, a felélesztéséhez szüksé- 
ges shard vagy természetesen pokélabda 
is. A stopokban tojásokat is találhatsz, egy- 
egy pokémonnal a belsejükben. Ezeket úgy 
lehet kikelteni, ha megteszed a felületük- 
re írt távolságot (2/5/10 km). A játék te- 
hát abból áll, hogy kimész az utcára, sé- 
tálgatsz, PokéStopokat lootolsz, és a va- 
donban található pokémonokra vadászol, 
miközben lépéseiddel egyben a tojásokat is 
kikelted. Minden tevékenység jutalma XP, 
aminek köszönhetően karaktered szinteket 
lép. Adott pontokon új lehetőségek nyílnak 
meg, és ötös szinten már a csata lehetősé- 
ge is megadatik. 


A Pokémon sorozatban és a játékokban na- 
gyon fontos elem a harc. A Góban egy 
pokémon elfogásához nem kell csatázni, mert 
az utcán sétálgatva nem lenne kellemes meg- 
állni minden tizedik percben, és hosszadalma- 
san harcolni egy Weedlért. De szükség van a 
szörnyeink erősségeit megvillantó viadalok- 
ra, a gym-harcokra a mobiljátékban is. A ne- 
vezetes épületek közül egyet-egyet a játék 
PokéStop helyett edzőteremnek (gymnek) je- 
löl ki. Ezeken a helyeken nem kapunk lootot, 
viszont harcolhatunk azért, hogy a mi csapa- 
tunk színeiben tündököljön a ház. Ötös szin- 
ten a játék felkínálja, hogy válasszunk az 
Instinct (sárga), a Mystic (kék) és a Valor (pi- 
ros) frakciókból. Ha a kék csapatot válasz- 
tottad, de éppen egy piros edzőterem alatt 


your location for 30 minutes. 


állsz, rád marad a feladat, hogy a Mystic di- 
csőségét emelendő átvedd az uralmat felette, 
és ezzel kékre változtasd. Kiválaszthatsz hat 
pokémont, amelyekkel leküzdheted a termet 
védő szörnyeket. Az ellenfeleidet valódi játé- 
kosok hagyták ott, és bár nem közvetlenül ők 
irányítják a pokémont, az ő nevelésük ered- 
ményét látjuk. 

A Pokémon Góban teljesen más a harc- 
rendszer, mint a Nintendo-féle epizódok- 
ban. Itt real time megy a bunyó, és min- 
den pokémon csak kétféleképpen támad- 
hat összesen. Az egyik módszer a szimpla 
érintéssel elsüthető alapütés, a másik egy 
speciális támadás, amit hosszú nyomva 
tartással idézhetünk elő. Ezeken kívül le- 
hetőségünk van a karakter oldalra húzá- 
sával elkerülni egy ütést. Aki azt tervezi, 
hogy csak kerülgeti az ellenfelét, annak van 
egy rossz hírünk: mindössze 90 másodperc 
adatik a győzelemre, tehát előbb-utóbb 
kénytelen lesz harcolni. Ha sikerült legyőz- 
ni a védőket, akkor az edzőterem presz- 
tízse esik egy szintet, és ezt addig kell is- 
mételgetnünk, amíg 0-ra nem vált. Ekkor 
mi hagyhatunk ott egy pokémont, aki a mi 
frakciónk számára védi majd meg a termet. 


Eddig nagyjából ott tartunk, amit a Niantic 
először ígért. Vadászat odakint és csa- 
patalapú harc. A másik két fontos funk- 
ció, a pokémonok cserélgetése és a nagy 
raidszerű eventek még váratnak maguk- 
ra, de azt már tudjuk, hogy ezek minden- 


Harc közben érdemes figyelni az animációkat, és 
nem árt kitérni a komoly támadások elől 


Bármikor átnevezheted pokémonjaidat, de azt csak 
te látod. Játékostársaid a faj nevét olvashatják 
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képpen bekerülnek a játékba előbb-utóbb. 
Az igazi problémája a játéknak nem ezek hi- 
ánya, hanem a program őse. A Pokémon Go 
direkt leszármazottja a fejlesztők előző já- 
tékának, az Ingressnek. Tulajdonképpen az 
örtént, hogy az Ingressben található por- 
tálokat átnevezték pokéstopnak és edző- 
teremnek (bár az becsülendő, hogy egyéb- 
ként a legtöbb edzőterem ténylegesen vala- 
milyen tornaterem vagy hasonló), illetve az 
XM-kutakból pokémonfészkek váltak (így 
nevezik azokat a helyeket, ahol sűrűn buk- 
kannak fel szörnyek). A baj ezzel a Pokémon 
sorozat alapvetése, miszerint az értékes pré- 
dát a vadonban találjunk. Az Ingress sztori- 
ja ennek pont az ellenkezője, mivel abban a 
akott területek középpontjában van az ak- 
ció. Mivel a Pokémon Go az Ingress adata- 
in alapszik, a pokémonok sem a vadonban 
(folyó partján vagy erdőségekben) rejtőz- 
nek, hanem a legsűrűbben lakott városne- 
gyedekben. Ennek köszönhetően a vidéki já- 
tékosok súlyosan megszenvednek a fejlődés- 
sel, mert az hagyján, hogy pokéstop és gym 
csak elvétve található feléjük, de pokémon 
is alig van a környéken. Emellett sajnos a já- 
ték rengeteg funkciója félkész csupán, nem 
is beszélve a már teljesen működésképte- 
len pokémonkövetőről. A játék indulásakor a 


! Ha elfoglaltunk egy termet, 

választhatunk, hogy erős pokémont 

hagyunk ott, amely sokáig képes 

lesz védeni a területünket, vagy egy 

! gyengébbet, aminek köszönhetően 

! egyszerűbb emelni a terem 
presztízsszintjét 


Nearby menüre kattintva kaptunk egy apró 
útmutatót, hogy merre, milyen távolságban 
találjuk meg a legközelebbi lényeket. A rend- 
szer bugosnak bizonyult, és a fejlesztő azzal 
oldotta meg a hibát, hogy kivette az egészet. 


A Pokémon Góval elképesztő élmény játsza- 
ni. Kisgyerekkorom álma valósult meg álta- 
la: kinn, az utcán kajtathatok fura nevű zseb- 
szörnyek után, találkozhatok más edzőkkel, 
és együtt csatázhatok olyan emberekkel, akik 
legalább annyira meg vannak őrülve ezért az 
élményért, mint én. A játéknak köszönhetően 
számtalan új embert ismertem meg, nem is 
beszélve arról az estéről, amikor egymás után 
jöttek szembe pokémonnevelő lányok és srá- 
cok Velence strandja körül. Ha az alapján kel- 
lene pontoznom a játékot, hogy hogyan ér- 
zem magam vadászat közben, és mennyi ér- 
dekes sztori történt velem a telepítése óta, 
akkor kérdés nélkül rávágnám a 90-et. A szo- 
morú helyzet viszont az, hogy maga a prog- 
ram értékben valahol 60 és 70 között telje- 
sít. Nagyon látszik rajta, hogy ez a Niantic el- 
ső komoly projektje. Hamar fel kell nőniük a 
programjukkal teremtett igényekhez, ha nem 
akarják, hogy a temérdek bug és ki nem hasz- 
nált lehetőség miatt elillanjon ez a hatalmas 


Jean-Maxim Moris kreatív rendező, Dontnod 
Entertainment: 


aranybánya. Én azt javaslom, hogy amíg 
nem jelenik meg benne a cserélgetés, 

a barátságos küzdelem és az első igazi 
event, addig ne költsetek pénzt a játék- 
ra. Szerencsére a mikrotranzakciós üz- 
let nélkül is könnyen meg lehet élni, de 
jelenleg a program nem éri meg a pén- 
zeteket. Ettől függetlenül pokémonozni 
még mindig szórakoztató, és a való vi- 
lágban pokémonedzőnek lenni maga a 
varázslat. 


Egy év múlva a 
legjobb mobiljáték 

lehet a világon. Most 
csak közepes. 


A pokéstopokra tett csalikat minden 
játékos láthatja, és ki is használhatja 


Mivel a pokémon nem kap 
tapasztalati pontot, a fejlődés 

sem harc során történik. Az adott 
fajból kell többet elkapni, és egy idő 
után azok segítségével fejleszteni 
kedvencünket 
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Extra life 


) A NINTENDO NAGY DOBÁSA? 


Market Cap Milestone 


Pokemon craze lifts Nintendo past Sony by value 
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A NINTENDO NA 


POKÉMON G0 NEMCSAK A 

MINDENNAPOKBAN VÁLT 

MEGKERÜLHETETLEN JE- 
LENSÉGGÉ, HANEM AZ ÜZLETI 
ÉLETBEN IS. A Nintendo szárnyal- 
ni kezdett, aztán meg mégsem; szin- 
te mindennap újabb állomást jelentet- 
tek be azon a hullámvasúton, amit úgy 
hívnak, hogy a Nintendo részvényárfo- 
lyama. Láthatóan az Igazzy Ghémerek 
mellett a piacnak is problémákba ütkö- 
zött annak értelmezése, hogy mindenki 
ennyire rákattant a hülye nevű virtuá- 
lis díszállatokra. A cég múltját tekintve 
igazából ez nem olyan nagy csoda. 
C JERÉS ENYEM 
A Nintendót évtizedekig főleg két 
dologról ismerhettük: 1. elképesz- 
tően jó érzékkel gyártottak szóra- 
koztató játékokat; 2. mindezt elké- 
pesztően bezárkózva tették. A céget 
több mint fél évszázadig egy vaske- 
zű igazgató, Jamaucsi Hirosi vezet- 
te, aki nem kezelte olyan nyitottan 
a cég platformjait, mint más konzol- 
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gyártók. A Nintendo gépekre mindig 
is rengeteg saját fejlesztés készült, a 
külső (third party) bedolgozókat na- 
gyon megválogatták, és hardvert te- 
kintve is a saját megoldásokat ré- 
szesítették előnyben. Ez a szemlélet 
a japán kreativitással kombinál- 

va Jamaucsi alatt a játékiparnak új 
irányt szabó konzolokat (Game £ 
Watch, NES, SNES) és franchise- 
okat (Mario, Zelda vagy hogy mást 
ne mondjunk, Pokémon) eredménye- 
zett, amelyekbe pár Virtual Boy-kali- 
berű bukta is belefért. 

Jamaucsi 2002-ben adta át a gyep- 
lőt Ivata Szatorunak, és nagyjából ek- 
kortájt kezdték pedzegetni mindenféle 
iparági elemzők, hogy a Nintendónak 
nem fog hosszú távon jót tenni a zár- 
kózottság. Aztán ezek a hangok elhal- 
kultak, amikor 2006-ban a Wii jött, lá- 
tott és aratott, de az utóbbi években 
megint felerősödtek. A Wii U lemaradt 
a konzolversenyben (többek között a 
third party cégek elmaradozása mi- 
att), a DS pedig remek kézikonzol, de 


egyre kevésbé tud konkurálni a játék- 
ra is használható okostelefonokkal; és 
a Nintendo érthetetlenül későn nyitott 
a mobilpiac felé. Aztán jött a Pokémon 
Go, és... és ez egyáltalán nem jelen- 

ti azt, hogy mostantól fellélegezhet a 
cég, amit a már említett részvényárfo- 
lyamokon is szépen meg lehet figyel- 
ni. A rekord 2007-ben volt, a Wii sike- 
reinek csúcsán, akkor 78 dollár fölé is 
felszaladt a Nintendo-részvények ára. 
A mélypont 2015 elején jött el, ami- 
kor már sokadszor volt kénytelen vesz- 
teséget jelenteni a cég, ekkor 12 dol- 
lárra esett az árfolyam. 2015 májusá- 
ban megint nyereségesbe fordult az 
üzlet, de idén az első félévben csak 17- 
18 dollár körül mozgott a papírok ér- 
téke. A Pokémon Go hatására ez 3737 
dollárig szökött, aztán kicsit lehiggadt 
a piac, és e cikk írásakor 25,82-on 

áll az árfolyam, csökkenő tendenciá- 


ban. Nagyjából egy éve pont ennyi volt, 


amikor egy jó negyedéves eredmény 
fellendítette, majd visszazuhant - nem 
tudjuk még egyelőre, hogy a Pokémon 
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Go keltette árfolyam-ingadozás is át- 
meneti csupán, vagy valami tartósabb 
erősödés jön ki belőle. 


FREE TO PRAY 

Mert hiába döntögetett rekordokat 

a Pokémon Go (ami már az indulá- 

sa utáni ötödik órában a legnépsze- 
rűbb új alkalmazás lett Amerikában), 
születésének körülményei óvatosság- 
ra intenek. Például a játékot nem a 
Nintendo találta ki, hanem egy ápri- 
lisi tréfából született. A Google csi- 
nált 2014-ben egy poénvideót, amely- 
ben Pokémon-edzőket kerestek, és 

ez adta az ötletet John Hankének, a 
Google-lel partnerségben levő Niantic 
vezetőjének. A Niantic akkor már bő- 
ven elkészült az Ingress-szel, 2013 vé- 
gén adta ki a portálfoglalgatásra épü- 
lő kiterjesztettvalóság-játékot. Hanke 
ráérzett, hogy ugyanez a játékme- 
chanika egy olyan sikeres franchise- 
zal, mint a Pokémon, nagyot szólhat, 
ezért egyrészt elkezdett kihátrálni a 
Google-partnerségből, másrészt beje- 


9 9 FURCSA A 
BESTSELLER 


SZÓT HASZNÁLNI, 
AMIKOR INGYENES 
JÁTÉKRÓL VAN 


SZO 


HA TE 
I! MONDOD 


sA Pokémon 


Challenge mellékhatása lehet heves izgatottság és a 
teljesítmény illűziója." 


lentkezett Ivata Szatorunál, hogy ezt a 
poént jó lenne a valóságban is megcsi- 
nálni. Így lettek az Ingress portáljaiból 
pokéstopok és gymek, az Ingressből 
pedig egy új pokémonlázt hozó best- 
seller. (Az elején a Nintendo részvénye- 
it az a félreértés is megdobta, hogy s0- 
kan azt hitték, a Pokémon Go az ő já- 
tékuk, pedig a Nianticé és a Pokémon 
Companyé, a Nintendo pedig csak ez 
utóbbiban résztulajdonos.) 

Furcsa a bestseller szót használni, ami- 
kor ingyenes játékról van szó, és a pi- 
ac többek között éppen ezért óvatos. 
Bár a Pokémon Go példája arra utal- 
hat, hogy kicsit ad hoc történnek a 
dolgok a Nintendo mobilrészlegénél, 

a játék egy tudatos stratégiába illesz- 
kedik bele. A céget a tavaly elhunyt 
Ivatától átvevő Kimisima Tacumi no- 
vemberben bejelentette, hogy a Nin- 
tendo első mobiljátékai mind free-to- 
play címek lesznek, természetesen 
mikrotranzakciókkal - azaz ingyenes 


játékok, amelyekben lehet azért pénzt 
is költeni (például a Pokémon Góban is 
vásárolhatók pokélabdák meg minden- 
féle tárgyak). 

Ez viszont még teljesen új terep a Nin- 
tendónak (márciusban talán ezért nem 
is játékkal kezdték egész mobilos pá- 
lyafutásukat, hanem egy közösségi al- 
kalmazással, a Miimotóval), ráadásul a 
free-to-play játékok királyságában ha- 
mar váltogatják egymást a trónon; ma 
még a Candy Crush Saga a menő, hol- 
nap már a Clash of Clans, holnapután 
meg már abból is csak egy név lesz az 
,akikre büszkék vagyunk" tablón. Per- 
sze, a free-to-play játékokban renge- 
teg pénz van, de hogy a Nintendo egé- 
szen más felfogású múltjával és ahhoz 
szokott rajongótáborával mekkora sze- 
letet tud kihasítani majd ebből a tortá- 
ból, azt nehezen tudja előre beárazni a 
piac - ezért is érthető a részvényesek 
óvatossága, illetve az árfolyam hullám- 
vasutazása. 


NINTENDO ITI 

Ne feledkezzünk meg azonban a Ninten- 
do-effektről, ami sokszor működött már 
korábban. A DS-ről vagy a Wii-ről nem 
sokan gondolták, hogy átütő siker lesz, 
aztán meg a Nintendo látnoki képessé- 
geit dicsérte mindenki. A Pokémon Go 
bejelentésekor is több volt a szkeptikus 
hang, mint a várakozással teli, azt pedig 
talán senki nem hitte, hogy egy ingye- 
nes, okostelefonos kiterjesztettvalóság- 
játék ekkora tömegeket ér el, és hogy 
konkrétan olyan világhisztéria lesz be- 
lőle, amely kilép a játék- és techrovatok 
híreiből, és utat talál például a bűn- 
ügyi vagy a külpolitikai mellékletekbe 

is (most éppen Thaiföldön egy komoly 
népszavazáson ígértek büntetést azok- 
nak, akik a szavazóhelyiségek környé- 
kén próbálnak elkapkodni csak a tele- 
fonjaikon létező kis izéket). 

Viszont az okostelefon-piac nem zárt, a 
Nintendo nem tudja úgy kontroll alatt 
tartani, mint saját platformjait. És most 
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nyilván rengeteg Pokémon Go-klón fog 
érkezni, mindegyik megcélozva az előd 
sikerét. Addig a Kimisima által ígért 
Nintendo-mobiljátékok is befutnak (ket- 
tő még idén, három jövőre, ha minden 
igaz), és tisztábban látja majd a piac is, 
hogy mi a sokat látott vállalat mobilos 
stratégiája. Rájuk férne valami tartó- 
sabb siker, mert a cég pár hete megint 
veszteséges negyedévet jelentett (ebbe 
a Pokémon Go bevételei még nincsenek 
belekalkulálva, de ugyebár azokból a 
Nintendo csak kis részt kap). És persze 
ott van még a rejtélyes NX konzol, ami 
valamikor jövőre jelenik meg, és talán 

a mostaninál jobb pozícióba hozza a ja- 
pán vállalatot abban a piaci szegmens- 
ben, ahol egyébként rengeteg tapaszta- 
lata van. Akárhogy is lesz, a Pokémon 
Go önmagában nem elég, hogy kihúzza 
a Nintendót a kátyúból, de mindenkép- 
pen jól jött a cégnek, és akár egy újabb 
fellendülés előszele is lehet. 
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2 POKÉMON 


Az első verziók grafikája a korabeli 
japán SZE HÍRÉSA SÉRE idézte 


Well, I better 
get rolling? 
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A csaták során a JRPG-k hagyománya szerint 
áh ellenfelünket szemből, hősünket hátulról láttuk 


GAME BOY. 
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Az első Pokémon 
játék japán borítója 


Játékvilág 


POKÉ 


ÉT ÉVTIZEDDEL A 
.  EZZK G60-ŐRÜLET 

ELŐTT EGY HASONLÓ VIR- 
TUÁLIS MÁNIA HATALMASO- 
DOTT EL A VIDEOJÁTÉKOSOKON: 
IGAZ, AZ TALÁN KEVESEBB BAL- 
ESETTEL ÉS KICSIT TÖBB VA- 
LÓS KONTAKTUSSAL JÁRT. Ám a 
körülmények mégis sokban emlékez- 
tettek a mai helyzetre: szörnyek szá- 
zai özönlötték el a virtuális tereket és 
kiképzőpályákat, és játékosok százez- 
rei indultak útnak, hogy begyűjtsék, ne- 
velgessék, harcoltassák, cserélgessék 
egymás zsebszörnyeit. Az új őrület oka 
nem más volt, mint a Japánban 1996- 
ban megjelent Poketto Monsuta avagy 
Pocket Monsters nevezetű játék. A ja- 
pán videojáték-történelem tele van fur- 
csaságokkal, ehhez hasonlót azonban 
még senki sem látott. A forradalmi újí- 
tás technikai alapját a Game §£. Watch 
kvarcjátékairól híressé vált Gunpej 
Jokoi 1989-es Game Boy-a teremtet- 
te meg, amely nemcsak a hordozható- 
sága miatt volt fontos újítás, de azért 
is, mert egy speciális kábellel (Game 
Link Cable) össze lehetett kapcsolni a 
konzolokat. 
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ROVAROKBÓL SZÖRNYETEGEK 
A Pocket Monsters atyja egy bizonyos 
Szatosi Tadzsiri nevű úriember volt, aki 
gyerekkorától kezdve fanatikus rovar- 
ász hírében állt, és gyűjtőszenvedélyét 
szerette volna játékká transzformál- 

ni. Az ízeltlábúak mellett a másik fon- 
tos inspirációt a híres Ultraman tévéso- 
rozat Ultra Seven című folytatása jelen- 
tette Tadzsiri számára: itt a főszereplő 
szuperhős kis kapszulákban tárolt, majd 
hatalmasra növekedő szörnyeket hív se- 
gítségül a harcok során. Amikor Tadzsiri 
meglátott két, összekapcsolt Game 
Boy-jal játszó fiút, lelki szemei előtt egy 
olyan játék koncepciója körvonalazó- 
dott, amelyben gyűjteni, majd cserélget- 
ni, harcoltatni lehet egymással különféle 
szörnyetegeket. Ilyen játék már létezett 
nyugaton is: az Electronic Arts 1985- 
ben megjelentette Mai/ Order Monsters 
nevű szörnygyűjtős stratégiai játékát. 

A Game Boy hordozhatósága azonban 
teljesen újfajta játékmód és szociális ak- 
tivitás lehetőségét teremtette meg. 
Japánban persze nemcsak a nagy újí- 
tásoknak van hagyománya, de annak is, 
hogy ezeket a jó ötleteket először rend- 
re visszautasítják. Ezért Tadzsirinak 


A Kék Pokémon nyugati borítója persze 
kevésbé volt mangás, mint a japán változat NR 


. rilhat 


csak a sokadik próbálkozásra, nem kis 
részben az akkor már sztárnak számító 
Mijamato hathatós segítségével sikerült 
elérnie, hogy a Nintendo rábólintson az 
ötletre. Az akkor még Capsule Monsters 
fantázianév alatt futó játék fejlesztése 
hat év nonstop munkát jelentett, amely- 
nek során Tadzsiri cége, a Game Freaks 
többször is a csőd szélére került, maga 
a fejlesztő pedig fél éven át fizetség nél- 
kül dolgozott, japán videojáték-fejlesz- 
tői szokások szerint napi pár óra alvás- 
sal és minimális táplálékkal beérve, gya- 
korlatilag az irodában élve. 

A Pocket Monsters, majd a Pokémon 
névre átkeresztelt játék végül 1996 feb- 
ruárjában jelent meg Japánban, Aka és 
Midori (vörös és zöld) fantázianévvel el- 
látva. A játék grafikáját (beleértve a fi- 
guraterveket) Ken Szugimori készítet- 
te, a zeneszerző pedig Tadzsiri egy má- 
sik közeli barátja, Junicsi Maszuda volt. 
A megjelenést ekkor még mérsékelt ér- 
deklődés kísérte, de amikor a játékban 
elrejtett titokzatos Mew nevű rózsa- 
szín szörnyecske kiléte is napvilágra ke- 
rült, a Nintendo sorsolást hirdetett meg: 
húsz szerencsés játékos megkapta a 
szörnyet. A húsz helyre majdnem nyolc- 


are Jyou 
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s t a el 1 NM ei Az Arany Pokémon már színekben pompázott a 


Game Boy Colornak köszönhetően 


vanezren jelentkeztek, ami beindította 
végre a Pokémon-őrületet. 1998-ban a 
játék kilépett a nemzetközi porondra is, 
a Vörös és Zöld változatot pedig a Kék 
Pokémon követte. (Ez lényegében egy 
grafikailag és tartalmilag némileg felfej- 
lesztett verzió volt.) 


GYÜJTSD A SZÖRNYET, 

NE TETOVAZZ! 

A Pokémon univerzum helyszíne Kantó 
egyik fiktív tartománya. A játék hősének 
ezt a világot kell felfedeznie, 150 (ponto- 
sabban, ha a legendás Mew-t is beleszá- 
moljuk, akkor 151) szörnyet összegyűjtve. 
A kalandok egy Pallet Town nevű város- 
kából indulnak, ahol egy vad pokémonnal 
történő szerencsés kimenetelű összecsa- 
pás után egy professzor elmagyarázza 
nekünk, hogyan kell begyűjteni a szörnye- 
ket. A tájak, városok bebarangolása so- 
rán a korai japán szerepjátékok, példá- 

ul a Dragon Guest vagy a Final Fantasy 
sorozat hagyományait követve felülné- 
zetből látjuk a világot, míg a karakte- 
reket szemből ábrázolja a játék. Ami- 
kor harcba bocsátkozunk egy szörnnyel, 
a játék átvált , 3D-s nézetű" csata üzem- 
módba: ilyenkor a pokémont egy speci- 


ális pokélabdával lehet elkapni. A játé- 
kosoknak, vagyis az edzőknek azonban 
nemcsak az a feladatuk, hogy össze- 
gyűjtsék a pokémonokat, hanem az is, 
hogy kiképezzék őket, majd a speciá- 

lis pokémoncsapattal legyőzzék a rivá- 
lis edzők szörnyeit. A végcél az adott vi- 
dék ligájába kerülés során az úgyneve- 
zett ,elit négyes" edzőcsapat megverése, 
majd a vidék pokémonbajnokával lezajló 
mindent eldöntő küzdelem: ha ez sikerül, 
a játék pokémonmesterévé válhatunk. 

A pokémonok a harcok során fejleszt- 
hetők, megtaníthatók új támadásokra, 
mi több, később új pokémonná is át- 
alakulhatnak. A pokémonokról az ún. 
pokédex, egy speciális kódex tartal- 
mazza az információkat. A szörnyek- 
hez hasonlóan maguk a pokélabdák is 


különböző képességekkel rendelkeznek. 


A Pokémon komplex élményt kínáló, 
mégis áttekinthető, hierarchikus szerke- 
zetű játék volt tehát, amely egyedülálló 
módon kombinált különféle stílusokat. 
A szerepjátékok (adott terület beba- 
rangolása, információszerzés, szörnyek 
fejlesztése) hagyománya ötvöződött a 
sportjátékok (kiképzés, ligák, összecsa- 
pás a stadionokban) hagyományával. 
Minderre pedig a szociális aktivitás rak- 
ta fel a koronát, vagyis a Game Boy-ok 
összekapcsolása után a szörnyek cse- 
reberéje, a küzdelem. Ez pedig a tár- 
sasjátékok szellemiségét hordozta. A 
Pokémon Góval ellentétben tehát szük- 
ség volt a hordozók (Game Boy) köz- 

ti fizikai kapcsolatra is, ami a játékosok 
szocializációját is elősegítette. 
Japánban komoly hagyománya van az 
iskolai, gimnáziumi klubcsapatok köz- 


ti versenyeknek (például különböző di- 
ák baseball-ligák). A Pokémon sikeré- 
nek oka a műfajok ügyes keverése, a 
virtuális és a valós játékélmény ötvö- 
zése mellett tehát a társadalmi-kultu- 
rális beágyazottság: hiszen így a kép- 
zelet extra tartalommal tölthette meg 
a prózai valóságot. 


A sikernek köszönhetően persze ha- 
marosan megjelentek a folytatások is. 

A Vörös, a Zöld, a Kék és a Game Boy 
színpalettáját használni képes Sárga 
Pokémon után, amelyeket első generáci- 
ós Pokémon játékoknak tartunk, 1999- 
ben megjelent Japánban a játékok má- 
sodik generációját bevezető Arany és 
Ezüst Pokémon. A Game Boy Colornak 
köszönhetően a zsebszörnyetegek világa 
végre színessé vált. Sokak szerint ezek 
voltak minden idők legjobb Pokémon já- 
tékai, amit az eladások is bizonyítanak. 
(2010-ig több mint húszmillió példány 
fogyott el ezekből a változatokból.) Egy 
évvel később látott napvilágot a kissé 
feltuningolt, Kristály változat. 

A játékok helyszíne most a képzeletbe- 
li Johto tartományba helyeződött át, 
ahol mintegy száz új pokémonra va- 
dászhattunk. A korábbi részek sztárjai, 
például Pikachu, Bulbasur, Mew mel- 
lett olyan pokémonok jelentek meg itt, 
mint a levélszerű Chikorita, a sárkány- 
szerű Feraligath, a szárnyszerű, nagy 
karokkal rendelkező Lugia, vagy há- 
rom új ,legendás pokémon" (olyan, rit- 
ka pokémonfajta, amelyekről legendák 
születnek): a villámokat szóró Raikou, 
a griffszerű Entei, aki egy vulkánkítö- 
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réskor született, valamint Suicine, az 
északi szél megtestesítője. Mivel bizo- 
nyos szörnyek csak bizonyos változa- 
tokban léteztek, a pokédex teljesítése 
szempontjából szükséges volt az arany, 
illetve az ezüst verziókat tartalmazó 
Game Boy-okat kábellel összekötni. 
Bár az új Pokémon játékok az előző ré- 
szek receptjét követték, jó pár újítás- 
sal is találkoztunk. A beépített óra pél- 
dául valós időben jelezte, mennyi ide- 

je kalandozunk Johto földjén. A harcok 
során a pokémonok már képesek vol- 
tak különféle varázstárgyakat használ- 
ni. Talán még fontosabb újítás volt az 
ún. ,pokégear", egy speciális szerken- 
tyű, amely egyszerre óra, térkép, adó- 
vevő, és lehetővé tette a játékosok közti 
kommunikáció elmélyítését. Hogy még 
izgibb legyen a dolog, a pokémonok ké- 
pesek voltak szaporodni: ha két ,kom- 
patibilis" lényt összehozunk, a tojásból 
egy nevelhető kis szörnyecske bújt ki, 
aki bizonyos tulajdonságokat az anyjá- 
tól, másokat pedig az apjától örökölt. 

A harmadik generáció 2002-ben indult 
hódító útjára a Rubin, a Zafír, majd a 
Smaragd változattal. Új funkciók jelen- 
tek meg, például két-két pokémon har- 
colhatott egyszerre. A negyedik és az 
ötödik generációs Pokémonok (például 
a Gyémánt, az Igazgyöngy, a Platina, a 
Fekete és a Fehér) már Nintendo DS-re 
jelentek meg, és az univerzum persze 
a Gamecube, Wii, a 3DS konzolokon is 
hódítani kezdett. 


Henry Jenkins amerikai esztéta vezet- 
te be az ún ,transzmédiás történet- 


mesélés" fogalmát: ennek az a lénye- 
ge, hogy a mai tömegkultúrában az 
egyes sikertermékek már nem önálló 
médiumok formájában léteznek: a játé- 
kok, a filmek és a képregények közösen 
adnak ki egy univerzumot vagy fran- 
chise-t egy-egy alkotás esetében. Er- 
re kevés jobb példát lehetne találni a 
Pokémonnál. Japánban már 1996-ban 
megjelent egy pokémonos kártyajáték, 
amit 1997-ben az első animesorozat 
követett. Az eredeti japán rajzfilm hő- 
se Satoshi (utalva Szatosi Tadzsiri fej- 
lesztőre), ellenfele pedig Shigeru (aki 
nem más, mint Tadzsiri nagy példaképe, 
Mijamoto megtestesítője.) Ez a soro- 
zat tette halhatatlanná Pikachut is, aki 
máig a legismertebb és legkedveltebb 
pokémon. Az anime után nem sokkal 
egy mangasorozat is elindult. 1998-ban 
pedig megnyílt Japánban a Pokémon 
Center áruházlánc, amelyet egy New 
York-i üzlet is követett. Ma már isme- 
rünk pokémon díszítésű repülőgépeket, 
a játék pedig az egyetemes popkultúra 
meghatározó részévé vált - nem vélet- 
lenül parodizálta annak idején a Simp- 
son család és persze a South Park ís. 
Hogy miféle őrület fogja követni a 
Pokémon Géót, azt nem tudni, Egy 
azonban már biztos: a szörnyecs- 
kék rég kibújtak a zsebekből, mára 
itt vannak közöttünk, és nemcsak a 
programozók és grafikusok által meg- 
álmodott virtuális terekben, hanem 
az általunk jól ismert parkokban, az 
utcasarkok mögött, a szekrényeink 
mélyén. Csak aztán nehogy ők vágja- 
nak egyszer zsebre minket! 
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! Rekordszámú táborozó töltött el velünk idén egy pazar x 


l hetet Velencén, jövőre megpróbáljuk ezt is túlszárnyalni jő új 
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A nyár legjobb hete 


GAMESTAR-TÁBOR 2016 


DÉN IS REMEK HETET TÖL- 

TÖTTÜNK EL MAGYAROR- 

SZÁG EGYIK LEGSZEBB TÓ- 
PARTJÁN, A VELENCEI IFI SZÁL- 
LÓBAN. Rekordszámú látogatót 
vonzott az egyhetes buli, közel nyolc- 
vanan költöztünk le július második he- 
tében a táborba, hogy bebizonyítsuk: a 
gamerek nem csak a videojátékokban 
jók, partizni és élni is nagyon tudnak. 
Sokan emlékszünk még a tavalyi hő- 
hullámra, a forróság komolyan befo- 
lyásolta a tábor élvezeti értékét. Sze- 
rencsére az időjárás idén kegyes volt 
hozzánk, sikerült egy remekbe szabott 
hidegfrontot kifognunk. Ez viszont azt 
jelentette, hogy kétnapos esővel indult 
a hét, és alaposan lecsökkent a hő- 
mérséklet. A 20 Celsius-fok tökéletes 
volt a gépezésre, de a vízpartra már 
csak a legbátrabbak merészkedtek ki. 
A hét második felére aztán újra bein- 
dult a nyár, rajokban vonultak le a tá- 
borozók fürdeni nappal és éjszaka. Saj- 
nos a környéken a szúnyogirtást nem 
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sikerült megoldani, az esti órákban el- 
képesztő mennyiségű és kimondottan 
agresszív vérszívó lepte el a vízpartot. 


GENERÁCIÓK TALÁLKOZÁSA 
Az elmúlt években megszokhattuk, 
hogy a régi táborozók ötven százaléka 
lemorzsolódik valamilyen oknál fogva. 
Felnőnek, családot alapítanak, munká- 
ba állnak, egyszóval megkezdik önálló 
életüket, amibe már nem fér bele egy 
ilyen egyhetes lazulás. Idén is ez tör- 
tént; nagyon sok jó arc veterán hiány- 
zott a megszokott helyéről, de szeren- 
csére mindig vannak újoncok, akik el- 
foglalják az üresen maradt székeket. 
Ők először még kicsit megilletődve re- 
gisztrálnak a nagyteremben, de ahogy 
telnek a napok, úgy éreznek rá egyre 
inkább a tábor hangulatára. Nagyon jó 
látni, ahogy a régiek a pártfogásukba 
veszik az újoncokat. A huszonévesek 
egyenrangú félként tekintenek a fiata- 
lokra, bármilyen gondjuk adódik, szíve- 
sen segítenek nekik. 


-Endre és csapata körül folyamatosan pezsgett az 
élet, rendszeresek voltak az ilyen, négyfős szeánszok 


Szokásunkhoz híven ismét versenyek- 
kel tettük izgalmasabbá a délutáno- 
kat. De már meg sem próbáltunk dél- 
előttre programot szervezni, beláttuk, 
hogy a táborozók jelentős része dél kö- 
rül kel fel - ami nem is csoda, tekintve 
hogy hajnali ötig beszélgetnek a tera- 
szon a szervezőkkel az élet és a Game- 
Star-szerkesztőség dolgairól. A dél- 
utáni versenyek iránt a szokásosnál is 
nagyobb volt az érdeklődés, ami nem 
is csoda, hiszen a támogatók most is 
több százezer forint értékben bocsá- 
tottak rendelkezésünkre nyereménye- 
ket, ezeket a legjobbak óriási vigyorral 
az arcukon haza vitték. Volt pingpong- 
bajnokság, Just Dance táncverseny, 
összemérték tudásukat a srácok 
CS:GO-ban és a CoD2-ben, megküz- 
döttek egymással Mortal Kombatban, 
de nem hanyagoltuk el az indie játé- 
kokat sem. Veterán és újonc egyaránt 
megtalálta a neki szimpatikus játé- 
kot, a nyerésre mindenkinek megad- 
tuk a lehetőséget. Furcsa volt látni, mi- 


lyen gyorsan nőnek a mai tizenévesek; 
egyik évben még egy aranyos kisfiú ke- 
resi megszeppenve a helyét az első na- 
pokban, a következő évben meg már 
egy majd kétméteres, lakli kamasz vi- 
gyorog ránk a bejelentkezésnél. 

Ebben az évben is sikerült külföldi tá- 
borozókat meggyőzni arról, hogy a 
GameStar-tábor a legjobb választás a 
nyárra. Szlovákiából és Romániából ér- 
keztek látogatók, és láthatóan nagyon 
élvezték ezt a fajta kikapcsolódást. 
Volt olyan tizenéves kis srác, aki még 
a szüleit is rávette arra, hogy Velen- 
cén nyaraljanak, miközben ő a tábor- 
ban bulizott velünk. Időnként eljöttek, 
és megnézték csemetéjüket, de amikor 
látták, hogy eszik és iszik eleget, ak- 
kor ezek az ellenőrző látogatások las- 
san elmaradtak. 

2016-ban teljesen új konyhás személy- 
zet várt minket Velencén, aminek kö- 
szönhetően a koszt érezhetően javult. 
Nem azt mondom, hogy a közeljövő- 
ben megkapja a szálló étterme az el- 


RG szamoa harci tánca nagy 
sikert aratott a szabadstrandon 
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BÁRKI BEPILLANTÁST NYERHET A TÁBOR 
IZGALMAS HETKOZNAPJAIBA, UGYANIS 
ENDRE ÉS EGYRE TEREBÉLYESEDŐ 
CSAPATA MINDEN NAP KESZITETT EGY 
REMEKBE SZABOTT ÖSSZEFOGLALÓ VIDEÓT 


ső Michelin-csillagot, de menzához képest ki- 
fejezetten jó volt, még a szerkesztők finnyás 
gyomra is befogadta az ételek kilencven szá- 
zalékát. Svédasztalos reggeli várt minket ko- 
ra reggel; friss és ropogós kiflit tettek ki az 
asztalra háromféle felvágottal, sajttal, zöldsé- 
gekkel, lekvárokkal, mogyorókrémmel, teával, 
kávéval és kakaóval - ritkán látunk ilyet még 
magasabb komfortfokozatú helyeken is. Nagy 
kár, hogy táborozóinknak mindössze húsz szá- 
zaléka élvezhette ezt, mivel délnél korábban a 
többség képtelen volt kikászálódni az ágyból. 


A visszatérő táborozók már megszokhatták, 
hogy igyekszünk minél több ajándékkal ked- 
veskedni a résztvevőknek. Idén is feleleveni- 
tettük ezt a szép hagyományt, köszönhető- 
en szponzorainknak. Volt is nagy meglepetés 
az újoncoknak, hiszen elmondásuk szerint ez 
volt életükben az első olyan tábor, ahol aján- 
dékcsomaggal várták őket a bejelentkezéskor. 
Mindenki kapott pólót (FSP és Gigabyte), a 
korai befizetők Genius gamerfejhallgatóval in- 
dulhattak neki a kalandnak, senkit sem enged- 
tünk el üres kézzel. 

A habot a tortán persze a nyeremények je- 
ntették, különleges ajándékok várták azo- 
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kat, akik részt vettek a versenyeinken. A leg- 
értékesebb ajándék egy 120 ezer forint érté- 
kű Nvidia GTX 1060-as kártya volt, amit az 
Nvidiának és magyarországi partnerének, az 
Aguának köszönhettünk. Ezenkívül gazdá- 

ra találtak még Gigabyte alaplapok, Cougar 
és Chieftek házak, FSP tápok, Hama egerek, 
Coolermaster billentyűzetek, Skullcandy fej- 
hallgatók, Noctua processzorhűtők. Ezúton is 
szeretnénk megköszönni támogatóinknak azt 
a rengeteg ajándékot, amit felajánlottak a tá- 
borozóknak. A kötelező versenyek mellett 
igyekeztünk egyéb programokkal is színesíte- 
ni a tábori hétköznapokat. Lehívtuk a Monster 
marketingeseit menő teherautójukkal együtt, 
ezzel bárkit lefotóztunk, aki akarta. Megláto- 
gatott minket az FSP tajvani képviselője, aki a 
spártai körülmények ellenére annyira jól érez- 
te magát, hogy jövőre itt, nálunk tervezi meg- 
tartani az esküvőjét. Egy teljes napra levonult 
a Kelly-Tech HTC Vive csapata, és táborozóink 
24 órán át nyüstölhették a kor legmodernebb 
VR-berendezését. Idén először annyian össze- 
gyűltünk, hogy kénytelenek voltunk megnyit- 
ni egy külön termet. Ezt a Wargamingnek kö- 
szönhettük, az ő támogatásuk tette lehetővé, 
hogy idén rekordot döntsünk létszámban. A 
kisteremben bárki kipróbálhatta a Wargaming 


Bronz partner 
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! Judit és Réku évről évre szebbek; láthatóan 
TERV hogy a táborlakók körülrajongták őket 
mA SKETREESÉSÉNEZEZNÉSEK ZOME LIASÉSL IDA IEESTÉZÉÉÉ 


"Ez a kisterem; csendesebb és hűvösebb, mint a másik, ezért amikor 
nagyon elegünk volt a nyüzsgésből, átjöttünk ide feltöltődni 


harci játékait a felállított Gigabyte PC- 
ken, sőt még egy versenyt is szervez- 
tünk a legaktívabb tank- és csataha- 
jóvadászoknak, a fődíj pedig egy egy- 
napos balatoni vitorlásképzés volt a 
GameStar szerkesztőivel, 

Bárki bepillantást nyerhet a tábor iz- 
galmas hétköznapjaiba, ugyanis Endre 
és egyre terebélyesedő csapata min- 
dennap készített egy remekbe szabott 
összefoglaló videót - ezekből rende- 
sen átjön a hangulat. Hatalmas élmény 
volt ismét a GameStar-tábor, még ne- 
künk, szervezőknek is hiányzik ez az 
egy hét. Nem állítjuk, hogy nem fárad- 
tunk el, még a jó erőben lévő, fiatal 
szervezőknek is szükségük volt tizenöt 
óra alvásra egyhuzamban a saját pihe- 
puha ágyikójukban, hogy regenerálód- 
janak, de azután szívesen visszatértek 
volna a buliba. Jómagam óvatos duhaj 
vagyok, azt vallom, elégedjünk meg az- 
zal, hogy jövőre ismét megrendezzük 

a GameStar-tábort, remélhetőleg még 
több táborozóval, még több ajándékkal 
és még több élménnyel. Egy év múlva 
ismét találkozunk Velencén. 
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ft A parancssoros utasítások használatával 
világunk teljhatalmú urává válhatunk 
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aunFhiangeiz, Delanu 185. 


KONZOLPARANCSOK 


ESSZE TÚLMUTAT AZ 
Hz ALAPVETŐ CHATFUNK- 

CIÓKON A MINECRAFT 
KONZOLABLAKA. Előhívásával szin- 
te végtelen lehetőség hullik az ölünk- 
be, ugyanis a megfelelő sorrendben 
begépelt utasítások hatására renge- 
teg változást előidézhetünk környeze- 
tünkben, azonnal. A parancsok nem- 
csak mindennapi életünket könnyí- 
tik meg a Minecraft világában, hanem 
hatalmas adag extra funkciót is elő- 
csalhatunk segítségükkel. Néhány sor 
begépelésével pillanatok alatt szerez- 
hetünk nyersanyagokat, kedvünkre 
manipulálhatjuk az időjárást, sőt még 
világunk kiválasztott pontjára is te- 
leportálhatunk - szóval a parancsok 
behatóbb tanulmányozásával teljes 
kontrollt kapunk játékterületünk fe- 
lett. Összegyűjtöttük a legszüksége- 
sebb parancsokat, amelyek hosszú tá- 
von nagy segítségetekre lehetnek, 
amennyiben hosszabb időt kívántok 
eltölteni a Minecraft magával raga- 
dó világában. 


98 www.games 


PARANCSSORI ALAPOK 

Nem kell hosszasan kutatnunk a kódja- 
ink futtatásához szükséges felület elő- 
hívásához. Ha játékunk az alapértelme- 
zett billentyűkiosztással fut, mindösz- 
sze a [IT] gomb lenyomására felugrik a 
képernyő alján egy beviteli mező, amely 
csak az utasításainkra vár. Persze nem 
minden esetben ilyen egyszerű az éle- 
tünk, rengeteg tényező megakadályoz- 
hat abban, hogy azt az apró szövegme- 
zőt előcsaljuk. A chatfunkció ugyanis a 
kódokban rejlő határtalan lehetőségek- 
nek köszönhetően sok esetben csak a 
szerveradminok privilégiumaként jelenik 
meg, egyszerű felhasználóként nem fel- 
tétlenül nyúlhatunk bele a felület műkö- 
désébe. Ha mindenki kedvére használná 
ezeket a funkciókat, hatalmas terhelést 
kapna a szerver, és gigantikus őskáosz 
alakulna ki az egymással összeütköző 
utasítások tömkelegéből. Azonban tel- 
jesen más a helyzet, ha egy saját szóra- 
kozásunkra létrehozott világban, admi- 
nisztrátorként tevékenykedve kívánjuk 
bevetni rövidke kódjainkat. Ilyen esetek- 


ben nincs más teendőnk, mint az újon- 
nan létrehozott felületen a beállítások 
között a [Cheat mode) lehetőséget ak- 
tiválni. Ezt megtehetjük a világ elindítá- 
sa előtt a beállításokon belül, ha a rész- 
letesebb startopciók között megkeres- 
sük a [Csalások engedélyezése] feliratot, 
ami alapértelmezetten kikapcsolt álla- 
potban várja a játék indítását. Amennyi- 
ben később a játékhoz a lokális hálóza- 
ton kapcsolódó felhasználók számára is 
elérhetővé kívánjuk tenni a kódok begé- 
pelésének lehetőségét, látogassunk el a 
beállítások menüjébe, és ott válasszuk ki 
a IMegnyitás LAN-ra) lehetőséget, majd 
az indítás előtt kapcsoljuk be a [Csa- 
lások engedélyezése]-t. Hasonlóan jár- 
junk el abban az esetben is, ha játékunk 
már folyamatban van, így ugyanis nem 
kell új világot kreálnunk, ha elmulasztot- 
tuk a konzolablak előhívását engedélye- 
ző funkció bekapcsolását. 


EGYSZERÜBB UTASÍTÁSOK 


Rengeteg parancs közül választhatunk, 


azonban érdemes egyszerűbb utasítá- 


sok kipróbálásával kezdeni az ismer- 
kedést; a nagyobb horderejű változta- 
tások nem minden esetben sülnek el 
megfelelően, ha nem egy profi konzol- 
kezelő gombsorából származnak. 
Könnyen manipulálhatjuk a világban 
érvényes napszakok váltakozását, eh- 
hez mindössze a /time set Cértékz 
parancsot kell begépelnünk, az cér- 
ték: helyére egy számot elhelyez- 

ve, és kis kísérletezéssel kideríthetjük, 
hogy a nullás szám begépelésére nap- 
felkeltét imitáló világban milyen pá- 
lyán mozog az égitestünk. Persze ha 
nem szeretnénk ennyire megbonyolí- 
tani saját munkánkat, karaktersoro- 
zatunk végén szám helyett megadhat- 
juk a day vagy night kulcsszavakat is, 
ami hasonlóképpen megváltoztatja a 
napszakot. Szintén gyerekjáték módo- 
sítani környezetünk időjárását is a já- 
tékon belül, ehhez a /weather alap- 
parancsra lesz szükségünk, és ezt 
követően a clear/rain/thunder lehe- 
tőségek valamelyikére. Ha kicsit még 
szeretnénk finomítani utasításun- 


- Kreatív módban nem kell aggódnunk a közvetlenül 8 
a saját pozíciónkban megjelenő lények miatt 


Idéződoboz: a lángoló blokkból a kódsorban 
általunk megadott karakterek másznak elő 


Rövidke utasításaink begépelésével pillanatok: 


ta: 


cHelloWorlg? 


kon, megadhatjuk azt is, hogy a ki- 
választott időjárás meddig uralkod- 
jon az adott tájon. Ehhez egy érté- 
ket kell a parancs végére biggyeszteni 
(az 1200-as szám egy napot jelent a 
Minecraftban). Ha ezt elmulasztjuk, 

a játék véletlenszerűen választ idő- 
tartamot. 

Hasznos parancs lehet még a /game- 
mode kulcsszóval induló utasítás 

is, segítségével futás közben tud- 
juk megváltoztatni a játékmódot sa- 
ját felületünkön, ha a start parancs 


után begépeljük a creative/survival/ 
adventure/spectator módok valame- 
lyikét. Persze ha szerveradminként 
adjuk ki ezt a parancsot, és több já- 
tékos is szerepel a térképünkön, az 
egyes látogatók nevével kibővíthet- 
jük az utasítást - ez esetben csak a 
kiszemelt karakter számára változ- 
nak meg az épp futó környezet alap- 
beállításai. Rendkívül hasznos pa- 
rancsként szerepel ez az adminiszt- 
rátorok eszköztárában, a szerveren 
trollkodó felhasználók ellen hasz- 
nos fellépés lehet a játékmód cseré- 
je. Ezenkívül rendkívül gyorsan szin- 
teket ugorhatunk a /xp utasítás be- 
gépelésével, amely a kívánt szint és 
a játékos nevének megadása mellett 
aktiválódik. 


Amint úgy érezzük, a rövidebb paran- 
csok használatába fektetett energia 
kellően megalapozta utasításismere- 
teinket, szintet léphetünk, és jöhetnek 
a bonyolultabb kombinációk, amelyek 
bevetése néha már komolyabb utána- 
járást igényel. A világunkban megej- 
tett, végtelennek tűnő sétákat lerövi- 
díthetjük, a /tp paranccsal aktiválva a 
teleportálást. Két lehetőségünk van a 
teleport végrehajtásához: a térugrás- 
ra kárhoztatott játékos neve után vi- 
lágunk három koordinátáját (x, y, 2) 
kell megadnunk az azonnali helyzet- 
változtatáshoz, vagy két játékost be- 
írva a /tp utasítás után az első helyen 
említett karaktert küldhetjük a máso- 


alatt változtathatunk az időjáráson 


thunder 4 


NEHANY SOR BEGEPELESÉVEL . 
PILLANATOK ALATT SZEREZHETUNK 
NYERSANYAGOKAT, KEDVUNKRE 
MANIPULALHATJUK AZ IDOJARAST, 
SOT MEG VILAGUNK KIVALASZTOTT 
PONTJÁRA IS TELEPORTALHATUNK 


ként begépelt szereplő koordinátái- 
hoz. Üres világunkat egy-egy jól elhe- 
lyezett kód segítségével feltölthetjük 
az általunk kiszemelt lényekkel: a / 
summon kezdetű paranccsal idézést 
hajthatunk végre. A parancs folytatá- 
sához be kell gépelnünk a megidézni 
kívánt egység nevét, ám nem kell ag- 
gódnunk; amennyiben hibásan adtuk 
meg, a ,nem sikerült megidézni az en- 
titást" felirat fogad minket. Persze ha 
biztosra akarunk menni, a Minecraft 
Gamepedia oldalát (hopp.pcworld 
hu/13090) felkeresve megkapjuk az 
egységek pontos nevét. A mobok ne- 
ve után a parancsban megadhatjuk a 
koordinátákat is, de ha véletlenszerű- 
en szeretnénk őket elhelyezni, hasz- 
náljuk a - karaktert mindhárom koor- 
dinátán. Ezt követően még extra le- 
írással bővíthetjük a megidézett lény 
tulajdonságlistáját kapcsos záróje- 
lek közötti felsorolás formájában. Te- 
hát ha az 1,1,1-es pozícióban szeret- 
nénk egy creepert megidézni, a kö- 
vetkező utasítást kell begépelnünk 


a parancssorba: /summon Creeper 

11 1 (powered: 13. Persze nem csak 
ilyen módon idézhetünk, létrehozha- 
tunk például olyan felületet is vilá- 
gunkban, amely ontja magából a lé- 
nyeket. Ehhez a /setblock utasítás- 

ra lesz szükségünk, amely a megadott 
koordinátákon létrehoz egy blok- 

kot, amelyből folyamatosan ugrál- 
nak ki az általunk kiválasztott egy- 
ségek. Amennyiben azt szeretnénk, 
hogy blokkunk folyamatosan termel- 
je a birkákat, a következő utasítást 
kell a beviteli mezőbe gépelnünk: / 
setblock - - - mob. spawner O replace 
tfSpawnData(id:Sheep)3. Mindösz- 
sze annyi a dolgunk, ha változtatni kí- 
vánunk a megjelenítendő egységen, 
hogy az id utáni azonosítót lecserél- 
jük a megjeleníteni kívánt lény nevére. 
Ezenkívül még rengeteg egyéb adat- 
tal kiegészíthetjük az utasítást: meg- 
adhatjuk a megjelenő egységek gya- 
koriságát, mennyiségét, és a blokk 
hatókörét is definiálhatjuk. 


Extra life 


5 COMIC-CON 2016 


! ,És akkor megszeppenve 
megkérdezi: te vagy törperős?" 


Nem éppen Eleanor, de megteszi 


SzUperhősök és Sorozatok fénykora 


COMIC-CON 2016 


A VÉGET ÉR AZ E3 LOS 

ANGELESBEN, DE MÉG 

NEM KEZDŐDIK EL A 
GAMESCOM KÖLNBEN, AKKOR 
HOVÁ MEGY AZ EMBER GYERME- 
KE, HA VIDEOJÁTÉKOKKAL, FIL- 
MEKKEL, SOROZATOKKAL, KÉP- 
REGÉNYEKKEL ÉS COSPLAY- 
EKKEL SZERETNÉ ELÜTNI AZ 
IDŐT? A megoldás San Diegóban ke- 
resendő, ahol nemrég újfent lezajlott 
egy meglepetésekben és események- 
ben dús Comic-Con. A nagy expó min- 
den említett műfaj szerelmeseit ellátta 
szellemi táplálékkal, valamint a tudtuk- 
ra adta, hogy mire költjük majd a pén- 
zünket a következő években. Készülje- 
tek fel, kemény menet lesz. 


EK, POKÉMON 


AHOVA LE 
EREM 
Játékmagazin lévén kezdjük a sort a 
számunkra legfontosabbal, hiszen a 
Comic-Cont néhány játékipari szerep- 
lő is megtisztelte jelenlétével. Az ott 
lévők megcsodálhatták a Telltale-féle, 
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epizodikus Batman kalandjáték el- 

ső trailerét, továbbá újabb részlete- 
ket hallhattak a The Walking Dead 3. 
évadjáról is. A NetherRealm Studios 
két új hőst leplezett le az Injustice 
2-höz, a Namco Bandai a Dragon Ball: 
Xenoverse 2-t demózta, az Activision 
a Call of Duty: Infinite Warfare já- 
tékmenetét prezentálta teljes erőbe- 
dobással, míg a Microsoft a Gears of 
War 4 kampányából mutatott egy ke- 
veset, valamint a Dead Rising 4-ben 
egy kihívással is előrukkolt: a jelentke- 
zőknek ezer zombival kellett végezniük 
öt perc lefolyása alatt. 

A mulatságból a SEGA sem marad- 
hatott ki, ők a rendezvényen ünnepel- 
ték a Sonic 25. születésnapját egy bu- 
lival, ahol két új játék bejelentésével 
(Sonic Mania és egy név nélküli pro- 
jekt) emelték a hangulatot. Hatalmas 
népszerűségnek örvendett egy má- 
sik műsor is: az egyre jobban elhara- 
pódzó pokémonláznak köszönhetően 
a Pokémon Go show az előzetes ter- 
vektől eltérően átkerült az expó legna- 


gyobb épületébe, a , H"-csarnokba, ahol 
a Niantic beavatott mindenkit a közel- 

jövőt érintő terveikbe (például a lények 
cseréjének bevezetésébe), ennek alap- 

ján nem egyhamar fog lecsengeni a 

, Szerezd meg hát mind! -őrület 


GALAXISOK ŐRZŐ, IGAZSÁGOK 
LIGÁJA 

Az előétel után ugorjunk a főfogás- 
ra: a Con legaktívabbjainak egyér- 
telműen a Marvel és a DC bizonyul- 
tak, de ez a szuperhősök népszerűsé- 
gét figyelembe véve (el)várható volt. 
A Marvelnél ezúttal a sorozatrészleg 
vitte a prímet: a rajongók legnagyobb 
örömére beharangozták a nagy sike- 
rű Daredevil harmadik etapját, új dol- 
gokat meséltek a szeptember végén 
érkező Luke Cage-ről, először láthat- 
tuk mozgásban az Iron Fist szériát, 
és az említett karaktereket is magá- 
ba foglaló csapat, a tévék képernyőjé- 
nek mini-Bosszúállójaként jellemzett 
The Defenders miniszéria is megkap- 
ta a maga ízelítőjét. Nagy volt a fel- 


hajtás az Agents of S.H.I.E.L.D. prog- 
ramján, amelynek fénypontja egy vá- 
ratlan bejelentés volt: a Szellemlovas is 
csatlakozik az új szezonhoz (de nem a 
Johnny Blaze-féle változatban). Emel- 
lett nagy örömmel fogadtuk a legelső 
élőszereplős X-Men sorozat, a Legion 
kedvcsinálóját. 
Bár a Bosszúállók stúdiója filmes fron- 
ton kevesebbet mutatott, mint szeret- 
tük volna, így is volt miből szemezget- 
nünk. A legérdekesebb egyértelműen 

a Doctor Strange Mátrixra és Ere- 
detre emlékeztető, észbontó előzete- 
se volt, ráadásul arra is történt utalás, 
hogy talán a képregények népszerű go- 
nosza, Dormammu is felbukkanhat a 
filmben. Aki esetleg nem Strange, ha- 
nem a hálószövögető miatt látogatott 
ki az eseményre, az sem távozott üres 
kézzel, elvégre bemutatták a Pókem- 
ber: Hazatérés stábját (nem melles- 
leg a Fekete Párducét is), ezenkívül hő- 
sünk új nemezisét, Keselyűt sem rej- 
tegették tovább. Az sem titok többé, 
hogy ki lesz Űrlord apja a Galaxis őrzői 


Brie Larson színésznő: 


2-ben, amelynél csak a Thor: Ragnarok 
kapott nagyobb ovációt, mikor világos- 
sá vált, hogy valóban lesznek benne 
Planet Hulk-os elemek, sőt egy minden 
eddiginél veszedelmesebb ellenfélt is 
belepakoltak. A Marvel Comic-Con-os 
jelenlétét Joss Whedon koronázta meg 
egy nyilatkozatával, miszerint szívesen 
elvállalná az önálló Fekete Özvegy film 
rendezését (a Dr. Horribles Sing-Along 
Blog visszatéréséről nem is beszélve). 
Legyen úgy! 

Ha valaki azt hinné, hogy ezt lehetet- 
len túlszárnyalni, tévedne, a DC ugyan- 
is a földhöz szegezte az állunkat. Náluk 
inkább a filmes részleg volt erősebb, 
aminek hála bámulatos előzetessel 
robbant be a Wonder Woman mozi, és 
Zack Snyderéknek arra is volt kapa- 
citásuk az Igazság Ligája munkálatai 
közben, hogy összedobjanak egy kö- 
zel háromperces, stílusos csapatvideót 
Flash, Cyborg és - az önálló filmjéhez 


új írót kapott - Aguaman bevonásával. 


Az augusztus 4-én debütáló Suicide 
Sguadra is nagy hangsúlyt fektettek: a 
film parádés végső előzetesét szintén 
erre a panelre időzítették, klippel, ku- 
lisszák mögötti videóval és még több 
Jokerrel színesítve a felhozatalt. 
Animációs fronton is történt mozgo- 
lódás: a Lego Batman: The Movie fer- 
geteges látnivalója nem hagyta szá- 
razon a szemeket, Batman és Harley 
Auinn közös kalandjának bejelenté- 

se kellemes csalódásnak bizonyult, a 
,gyerekbarát" Justice League: Acti- 
on széria egy előzetessel próbálta fel- 
hívni magára a figyelmet, és végre-va- 
lahára hivatalossá vált a Teen Titans: 
The Judas Contract feldolgozása. A 
DC a kis képernyőkön is tovább épít- 
geti univerzumát, amely a Legends of 
Tomorrow folytatásának megerősíté- 
sében, az Arrow 5. szezonjának ízelítő- 
jében (amelynek részese lesz Ragman 


ZACK SNYDERÉKNEK ARRA IS 
VOLT KAPACITÁSUK AZ IGAZSÁG 
LIGAJA MUNKÁLATAI KÖZBEN, 
HOGY ÖSSZEDOBJANAK EGY 
KÖZEL HÁROMPERCES, STÍLUSOS 


CSAPATVIDEOT 


£2 
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is), valamint a The Flash 3. évadá- 
nak betekintőjében nyilvánult meg, de 
a The CW-n otthonra lelt Supergirl is 
nagy hangsúlyt kapott egy saját elő- 
adás képében. 


A biztosra vett elemek mellett sike- 
rült meglepni a nagyérdeműt több Íz- 
ben is. Például a Guy Richie nevé- 

vel fémjelzett King Arthur: Legend of 
the Sword minden várakozást felül- 
múló trailerével, a Legendás állatok és 
megfigyelésük izgalmas mozgóképé- 
vel, a Kong: Skull Island legelső jelene- 
teivel (a valaha megteremtett legna- 
gyobb King Konggal) és azzal az elké- 
pesztő bravúrral is, hogy közel húsz év 
után folytatást kap az Ideglelés. Tő- 
mondatokban is sok lenne felsorolni, 
hogy mi minden történt még a Comic- 
Con 2016 alatt, de az említésre mél- 


tóbbak közé tartozik a Sherlock ne- 
gyedik évadának kóstolója, az új Star 
Trek sorozat teasere, a South Park ju- 
bileumi előzetese, a The Walking Dead 
hetedik felvonásának bemutatója, az 
Amerikai istenek adaptációja és az 

új Transformers sorozat, a Combiner 
Wars illusztrálása - és ez csak a jég- 
hegy csúcsa volt. 

Most, hogy száraz szivacs módjára 
magunkba szippantottuk a Comic-Con 
összes információcseppjét, nem ma- 
radt más hátra, mint hogy reményked- 
jünk: egy év múlva ugyanennyi (vagy 
tán kicsit több) bejelentésről számol- 
hatunk be, addig is keressétek fel a 
GameStar online felületét a videojáté- 
kos, a honlapját a minden 
más műfajú hírekért, ahol elolvashat- 
játok a fenti cikkből kimaradt részlete- 
ket is. Hogy klasszikust idézzünk: hosz- 
szú és eredményes életet! 
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. Extra life 


STAR WARS CELEBRATION 2016 


Can 


Fotózd le, nézd meg... aztán 
vedd meg valamelyik boltban! 


Ők már örülhetnek, bejutottak a limitált férőhelyes terembe; minden 
bizonnyal előző estétől szobroztak a karszalagért az előcsarnokban 


mm s 


Az előzménytrilógiára szerencsére 


nem sok minden utalt 


STAR WARS CELEBRATION 2016 


ONDONBAN JÁRTUNK, A STAR 

WARS-RAJONGÓK ÉVES 

TALÁLKOZÓJÁN, AHOL A 
CSILLAGOK IS HÁBOROGTAK. 
Elmeséljük, hogyan foszlott köddé 
egy gyerekkori álom a kereskedelem 
viharában. Megvan az élmény, amikor 
először láttuk a klasszikus Star Wars 
filmeket? A hetvenes évek végén vagy 
a nyolcvanasok legelején, agyonmá- 
solt videokazettán, angol eredetire 
kalapált, német szinkronra nyekergett 
magyar hangalámondással? Persze 
már az első filmek eredetijeiben is 
volt egy csomó barkácsmegoldás a 
Tie vadászok elromlott légkondiból 
készült hangjától a fejét beverő roham- 
osztagosig. És mégis benne volt 
mindben a varázslat - óriási pénzek, 
kaszálási vágy, licencelt bögrék, 
videojátékok és szexkellékek nélkül. 
Mi valahogy ezzel a naiv hevülettel 
érkeztünk az idei Star Wars Celeb- 
rationre. Persze tudtuk, azóta mek- 
kora kereskedelmi gépezetté nőtte ki 
magát a franchise, de reméltük, hogy 
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közben megőrzött valamit abból a 
régi, varázslatos érzésből is. 

Már a londoni ExCel Convention Center 
bejáratánál fakulni kezdett a lelkesedé- 
sem. Úgy terelték be a több tízezernyi 
látogatót, mintha minimum egy mene- 
külttáborba lépnének be. Ordítozással, 
értelmetlen sorokkal, túlhúzott admi- 
nisztrációval kísérve. Komolyan mon- 
dom, az egyébként is pontosan és oko- 
san szervezett hazai PlayIT-ekhez ké- 
pest ez a ,nyugati" show, amit ráadásul 
a magyar kistesónál nagyságrendek- 
kel hatalmasabb összegből rendeztek 
meg, a fasorban sem volt. A rendezők, 
terelgetőemberek és félinformációkkal 
rendelkező információadók úgy rohan- 
gásztak, kiabáltak és nézelődtek ta- 
nácstalanul, mint egy széttaposott han- 
gyaboly lakossága. 

Sebaj, bejutott a nép, hogy boldogan 
szaladjon a készítők és szereplők elő- 
adásaira, amelyekre csak külön kar- 
szalaggal engedtek be pár ezer nézőt, 


mégpedig olyanokat, akik előző éjsza- 
ka azért virrasztottak, hogy hajnali hat 
órakor megkapják a gyorsan elfogyó 
extra belépőket. Igen, a százezres befo- 
gadóképességű rendezvényközpontban 
mindössze egyetlen, pár ezer fős termet 
nyitottak meg a szereplők és készítők 
beszélgetéseire és bemutatóira, ame- 
lyekre éjszakázással, tíz órás sorban ál- 
lással (üléssel és fekvéssel) lehetett kar- 
szalagot szerezni, de ugyanígy nehéz 
volt vállalható sorszámokhoz jutni a fo- 
tózásokra és autogramosztásokra is 
Aki nem fizetett eleget, nem volt elég tü- 
relmes és talpraesett, kiszorult a két te- 
remnyi kiállítási területre, amelynek 90 
százalékában tulajdonképpen egy hatal- 
mas Star Wars pláza kapott helyet egy 
tonnányi különféle cég pavilonjaival, ahol 
semmi mást nem lehetett tenni, mint vá- 
sárolni, vásárolni és vásárolni. 
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Hátizsákot, bögrét, jelmezt, műanyag 
fénykardot és még ,az Erő által meg- 


áldott ásványvizet" is. Az eBayen és az 
Aliexpressen pár dollárért árult mű- 
anyag gagyik itt ötszörös áron pom- 
páztak, és az istenadta nép rájuk is bu- 
kott, mint egyszeri wampa a tauntaun 
beleire. Akadt olyan bolt, amely min- 
denféle vélt vagy valós relikviákat 
árult, például az első filmben Darth 
Vader jelmezének köpenyéből kivágott 
2x1 centis darabot vagy a Millennium 
Falcon belső díszletéből származó vil- 
lanykapcsoló-szerű pöcköt. Persze el- 
képzelhetetlen összegekért. És vették! 
Épp ez utóbbi díszletdarab már nem 
volt a helyén, amikor egy órával ké- 
sőbb visszamentem... 

Aki pedig nem vásárolni akart, az me- 
hetett közös fotóért és autogramért 

a klasszikus filmek vagy akár a leg- 
újabb rész agyonhájpolt sztárjaihoz. És 
mindez megint azt jelentette, hogy vá- 
sárolnia kell. A szereplők és készítők 
aláírásaiért akár 135 fontot (nagyjá- 
ból 55 ezer forintot) is elkértek. Igen, 
darabjáért. A közös fotók még en- 

nél is többe kerültek. Es igen, még ezt 


Mark Hamill a színpadon, 
önmaga árnyékaként 


is vette a nép. Ráadásul azt gondol- 
nánk, aki ennyit kifizet extraként, azt 
azért már kezelik valahogy. Nos, ke- 
zelték, vágómarhaként és balekként. 
Az előre megvásárolt autogram- és 
fotóvoucherek ugyanis nem jelentet- 
ték azt, hogy meglesz az aláírás vagy 
a fotó, csak akkor, ha az eléggé lehú- 
zott illető időben elrohan egy sorszá- 
nért, és szintén hajnaltól sorba áll a 
megfelelő helyen. És persze mindenhol 
közölték az idegesen rohangászó szer- 
vezők, hogy ha mondjuk 400-as sor- 
számod van, az már bizony azt is je- 
entheti, hogy nem kerülsz sorra. Hiába 
izetted be a borsos extrát, a kis cetli- 
jeidért a nap végén nem adtak egy ku- 
pac banthatrágyát sem. 
A háromnapos rendezvényt leginkább 
a rajongók mentették meg. Szinte min- 
den második látogató beöltözött vala- 
melyik szereplőnek, bár érdekes, hogy 
a régi trilógia alakjait jóval keveseb- 
ben választották, ellenben mindenho 
hemzsegtek a Rey-ek, a Finnek, és per- 
sze volt több kiló Kylo-Ren. A kocalá- 


Mark Hamill büszkén pózol Lampert Éva róla 


készült képének másolatával. Jól lenyúlta a képet, 14 
és ő kérte, hogy fotózzák le vele. Jó fej volt, na 


Star Wars témájú tetoválószalon, 


l persze a normál árak sokszorosáért 


; —— Ez töltötte ki a rendezvény 95 
6) százalékát: tömeg és vásárlás 


togatók mellett az igazán die-hard ra- 
jongók arcán azonban sokszor látszott 
csalódottság, tehát nem csak a ,bú- 
val bélelt magyar firkász" idegrendsze- 
rét kezdte ki a túlárazás, a lehúzás és a 
szervezetlenség. 


Kissé szomorú volt látni a dróton rán- 
gatott szereplőket is. Oké, Mark Hamill 
karrierje gyakorlatilag kizárólag a 
Star Warsra épül, a többi filmjét ta- 
lán hagyjuk is. Mazochistáknak olyan, 
csak VHS-re megjelent csodákat ,aján- 
lanék", mint az IMDb-n kemény 3.6 
pontra értékelt ,erotikus thriller", a 
Black Magic Woman, amiben szegény 
fiú azt is képtelen rendesen kimondani, 
hogy , Diane". Mindenesetre azt figyel- 
ni, ahogy szegény öreget úgy kezelik, 
mint egy világvégi falunapra rugdalt 
valóságshow-szereplőt, bizony elszorí- 
totta a szívünket. Mondjuk Mark leg- 
alább kedélyes volt, és láthatóan visz- 
szajött az alkohol és elhízás legmélyé- 


Harminc éve még szőrösebb 
volt ez az Ewok : 


Hihető cosplayerek is voltak. Meg ném hihetők is. 
? Láttunk olyan bikinis Leiát, akit nem fotóztunk le, 
mert mi se akartuk volna tudni, hogy van ilyen 
RÉSZESE NSB NÉRLÉVIT ta 


ről. Igaz, Luke emléke is alig látszott 
rajta, de kedélyes öreg bácsi lett, aki 
kissé nehezen viselte a marionettbábu- 
szerepet, de hálás volt minden rajongói 
mosolyért vagy apró ajándékért. 
Emellett a klasszikus szériából Carrie 
Fisher (gyengébbek kedvéért Leia her- 
cegnő) számított még nagy névnek, 
mellette Anthony Daniels (C3-PO) 

és Warwick Davis (Wicket) tűnt fel, 
egyébként pedig inkább a produkció 
egyéb készítői tették tiszteletüket. Fur- 
csa volt, hogy a Rey-Finn páros vagy a 
Rogue One szereplőgárdája szinte tel- 
jesen elzárkózott a nyilvánosság elől, 
és az előzménytrilógiát is csak néhány 
egykori színész képviselte (na jó, ezt 
nem bántam, és hál" istennek Jar-Jar 
sem totyogott be elém sehol). 
Összességében tehát nehéz elmesélni, 
jó-e egy ilyen Star Wars Celebration. 
A szervezés pocsék. Egy átlagos rajon- 
gó pénztárcájának szemszögéből ri- 


asztóan elszomorító. Azt látni, hogy 
egy egykori varázslat, a fantáziára 
építő mese milyen szinten képes mű- 
anyag gyorséttermi mélységekbe zu- 
hanni, szinte felháborító. Viszont még- 
is: a sok BB-8 között ott mászkáltak a 
Han Solónak öltözött, korosodó bácsik, 
a hajukat Leia-kakaóscsigába tekert, 
megállapodott családanyák, akik na- 
gyon-nagyon próbálták legalább ma- 
guknak és a hozzájuk hasonló, régi ra- 
jongóknak megőrizni azt a hajdani, 
megfoghatatlan valamit, amitől a Star 
Wars valaha naggyá lehetett. Csak azt 
az apukát tudnám feledni, aki az 500 
fölötti sorszámát gyűrögetve sírt csa- 
lódott kisfiát átölelve, amikor kijelen- 
tették: hiába vett modern búcsúcé- 
dulát, ő bizony már biztosan nem ke- 
rül sorra a hőn áhított aláírásért. Na, 
ott törött el bennem végleg az Erő. 
Kár érte. 
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5; VAJON MENNYIT MOZOG EGY JÁTÉKOS? 


Chio Mozdulj Gamer kutatás 


GYE TI IS HALLOTTÁ- 
u: MÁR AZT A KÖZHE- 

LYET, HOGY A GAMER LUS- 
TA, TÚLSÚLYOS, ASZOCIÁLIS, 
GYEREKES, FÜGGŐ, GONDOLKO- 
DÁSMÓDJA BESZŰKÜLT, EGÉSZ- 
SÉGTELEN ÉS MOZGÁSSZEGÉNY 
ÉLETMÓDOT FOLYTAT? Persze nem 
állítjuk, hogy nincs ebben valami igaz- 
ság, láttunk már riasztó példákat, szél- 
sőséges eseteket, de amikor a PlayIT 
és a GameStar közösen létrehozta a 
Mozdulj Gamer mozgalmat, pont az 
volt a cél, hogy segítsünk szembeszáll- 
ni ezekkel a sztereotípiákkal. Akár az- 
zal, hogy változtatunk magunkon, se- 
gítünk egymásnak egészségesebb, ak- 
tívabb életmódot élni, akár azzal, hogy 
bebizonyítjuk: nem megalapozott a sok 
negatív kép, ami a gamerekről a fe- 
jekben él. A jó hír az, hogy egy most 
végzett kutatás szerint nyugodtan le- 
számolhatunk egy tévhittel, a játéko- 
sok ugyanis korántsem annyira lusták, 
mint sokan gondolják. 


MIERT IS KUTATUNK? 

Amikor a Chio támogatni kezdte a 
Mozdulj Gamer mozgalmat, közös cél- 
ként határoztuk meg, hogy kiderít- 
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jük, mennyire veszélyeztetett a hazai 
gamerközösség, mi a helyzet az aktív 
életmóddal. Segítségükkel a GameStar 
Extra life rovatának szakértői, a 
JátékosLét Kutatóközpont munkatár- 
sai elvégezhettek egy több hetes on- 
line kutatást, hogy együtt feltérképez- 
zük a játékospopulációban megjelenő, 
sporttal kapcsolatos szokásokat, véle- 
kedéseket és attitűdöt, valamint rálá- 
tást nyerjünk a játékokkal kapcsolatos 
alapvető szociális tényezőkre. Vagyis 
kicsit közelebb kerültünk ahhoz, hogy 
megtudjuk, mivel játszotok, és emellett 
mire szántok még szívesen időt. 
Ahogy a JátékosLét csapata is kiemel- 
te: a kitöltés önbevallás-alapú volt, te- 
hát szubjektív információkat közölt. 
Ebből kifolyólag az eredmény a célpo- 
puláció gondolatmenetét tükrözi: ar- 
ra enged következtetni, hogyan látják 
a játékosok saját magukat a felvázolt 
témakörökkel kapcsolatban. Nem állít- 
hatjuk tehát száz százalékosan, hogy 
minden itt leírt információ tökélete- 
sen fedi a valóságot, hiszen mind sze- 
retjük egy kicsit jobbnak látni és lát- 
tatni magunkat, de mivel több mint 
8000 ember kitöltötte a kérdőívet, 
bízhatunk a nagy számok törvényé- 


ben. Az eredmény pedig nagyon pozi- 
tív, ha azt nézzük, hogy milyen előíté- 
letekkel kell megküzdenünk: míg a 15 
évesnél idősebb magyar lakosság alig 
több mint fele (5696) végez rendszeres 
testmozgást (az eurobarometer 2014- 
es felmérésének adatai szerint), addig 
a gamerek körében ez az arány kiugró- 
an magas (8299). A legaktívabb sport- 
emberek között is nagyobb arányban 
találunk játékosokat: heti négy alka- 
lomnál többször a lakosság 1596-a, a 
gamereknek viszont 2996-a sportol. 
Nem is olyan rossz, ugye? És van még 
néhány további érdekes összefüggés, 
amelyekről érdemes beszélnünk. 


A KITOLTOK 

Főleg a fiatalok nyilvánultak meg a 
kutatás során: a résztvevő szemé- 
lyek átlagéletkora húsz év, a legidő- 
sebb válaszadó 72, a legfiatalabb pe- 
dig 14 éves volt. A kitöltők többsége 
az átlagéletkortól számítva körülbe- 
lül hat évnyi kilengésben helyezke- 
dik el, ez a 14-26 éves korosztályt fe- 
di le, tehát alapvetően a legaktívabb 
gamerkorosztályról beszélünk (ehhez 
hozzátartozik, hogy a GameStar olva- 
sótábora volt a legaktívabb a kutatás- 
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ban, mivel mi osztottuk meg a felhí- 
vást, Így nem annyira meglepő módon 
pontosan ugyanaz a legnagyobb kor- 
csoport, mint a mi olvasóink esetében). 
A nemek arányának tekintetében sincs 
nagy meglepetés, ha a GameStar on- 
line olvasóit vesszük alapul: a vizsgá- 
lat során alkalmazott kérdőívet kitöl- 
tők 8996-a férfi, 1196-a nő. Többségük 
egyébként tanuló (71996), őket köve- 
tik az irodai környezetben dolgozó, ad- 
minisztratív vagy egyéb szellemi mun- 
kát végző személyek (1096), majd har- 
madik helyen állnak a szakmunkásként 
dolgozók (7.890). Ha már játékosok- 
ról van szó, fontos kérdés, hogy meny- 
nyit játszanak egy nap. A vizsgált cso- 
portról a megkapott adatok alapján 
elmondható, hogy az átlagos napi já- 
tékidejük két-három óra között mozog 
(összesen 43996). Több mint négy órát 
17.690-uk tölt a különböző digitális já- 
tékplatformok előtt, kevesebb mint 
egyet pedig 8996. A gyakoriság tekin- 
tetében sem különösebben meglepő az 
eredmény: a legtöbb játékos minden- 
nap szakít időt arra, hogy kicsit kikap- 
csolódjon a gép előtt, a kitöltők több 
mint fele vallotta ezt magáról, de több 
mint 4096 hetente többször is beleveti 


magát a virtuális valóságba. Ha tehát 
a játékidő mennyiségét és gyakorisá- 
gát tekintjük mérvadónak abban a kér- 
désben, hogy valaki ,gamer"-e, akkor 
ez a kérdés itt el is dőlt. 


Egészen biztos, hogy a JátékosLét Ku- 
tatóközpont nevét nem először olvas- 
hatjátok a GameStar magazin hasáb- 
jain, régóta együttműködünk velük 
felmérésekben, szakmai anyagok ké- 
szítése során, az oktatásban és az üz- 
leti életben is munkálkodó szakértőik 
sok PlayIT rendezvényen is vendégeink 
voltak. A közös munka ismét nagyon jó 
volt, már csak azért is, mert ők nem- 
csak kutatók, hanem maguk is szen- 
vedélyes és tudatos játékosok, tehát 
pontosan értették, miről van szó a fel- 
mérésben, és persze nem először fog- 
lalkoztak gamereket érintő kérdések- 
kel. Fromann Richárd, a központ ve- 
zetője szerint az eredmények nagyon 
fontosak a játékosok megítélése szem- 
pontjából. , Nagy örömmel tölt el, hogy 
a JátékosLét Kutatóközpont egy ilyen 
nagy horderejű vizsgálatot végezhe- 
tett el a magyarországi gamerek köré- 
ben, és hozzájárulhattunk egy nagyon 
régi és igen makacs sztereotípia meg- 
döntéséhez - mondta, majd hozzátet- 
te: - A kutatóközpont 2014-ben éppen 
ilyen célok mentén jött létre; a játéko- 


sokat érintő negatív előítéletek leépí- 
tése, illetve a játékok értékeinek, hasz- 
nosságának, a gamifikáció bemutatá- 
sa és igazolása érdekében." Fromann 
is nagyrészt egyetértett velünk az elő- 
ítéletek tekintetében, szerinte a játé- 
kosokkal szemben négy főbb sztere- 
otípiát szoktak megfogalmazni, mely 
szerint a játékosok függők, agresszí- 
vak, aszociálisak, és nem mozognak. 

, A mostani Chio Mozdulj Gamer kuta- 
tással ebből a négy sztereotípiából az 
utolsó vádra sikerült erős választ ad- 
nunk, és nagy lépést tenni afelé, hogy 
a mozgáshiánnyal kapcsolatos előíté- 
letet végleg felszámoljuk" - tette hoz- 
zá. Persze kérdés, hogy ha ennyire jók 
a mozgásban a játékosok, akkor mit 
tesznek magukért, mi vesz rá minket, 
hogy felálljunk a gép elől? 


Talán nem is annyira meglepő számo- 
tokra, ha azt mondjuk: sok mindent. 
A legtöbbünket egyáltalán nem hatá- 
rolja be az a tény, hogy szeretünk ját- 
szani. Ugyanúgy szerves része az éle- 
tünknek a játék, mint ahogy sok min- 
den más is, és szerencsére ezek között 
a mozgás kiemelt helyet kap. De va- 
jon mi motivál minket mozgásra? A 
válaszadók 5896-a egészségesebb és 
fittebb szeretne lenni, 5096-uk job- 


103 


Extra life 


2 VAJON MENNYIT MOZOG EGY JÁTÉKOS? 


A JÁT 
ÉS A SPORT 


Mit szeret még csinálni egy játékos? 
Otthoni filmnézés 


palOEt 


HEZ színházak, kiállítások, valamint rendezvények 


látogatása úg 42.196 
FITOVASÁS GAESEEST EOTGEBETTT 
Könyvovasás 32878 
Bulzás, EGEHÉS EE tet E TÉT 
Kirándulás. SETÁRAZESTEZESMY ETTE 


Mivel játszunk a legszívesebben? 


Miben fejleszt a játék? 


Nyelvek tanulása 83.690 


Reflexek, reakció(idő) javulása 72 7219 


Logika, taktika és stratégiai érzék fejlődése 


65.199 


Csapatmunka, együttműködés, kooperáció 


6059 


Szem- -kéz koordináció, térlátás — 


959490 


PTODIÉMAMEgOLJÓ ! képesség . 53.19 


Kommunikáció (pl. önkifejezés, SZÖKInCs, beszéd) 50.796 


Gyors, határozott döntések nehéz helyzetben 499 


Koncentráció, figyelem, összpontosítás 47.89 


Kitartás, akaraterő, türelem 


A719e 


Helyzetfelismerés, bonyolult helyzetek átlátása — 46.599 


Fantázia, KÉDZEIŐErŐ 4849 


Megfigyelő-, elemzőképesség 4314 
kreativitás, ötletesség 


Precizitás, pontosság. 


Memória javulása 31.399 piros labdajáték (tenisz, sauash, tollas) 4, 
p 
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EGES BET 38.990 
EKTOTTTZTT EYtBZZBENEMÁSZOMBEKESZLERÁROYEB 
E ESZEEERE TETT 
FE MNZEttEetELLEK 
e GPONKák S ERETT ÉRE KEY 3! 


sporttal kapcsolatos 


px 
o 
o 


AUtÓS játék 3; 


SZIMUátOrOK 


/ 
- 
j 
! 
i 
! 
ii 
t 


Milyen isáástal szeretünk? 


Testedzés, testépítés 31499 
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A LEGTÖBBÜNKET EGYÁLTALÁN NEM HATÁROL BE AZ A 
SZERETÜNK JÁTSZANI. UGYANÚGY SZERVES RÉSZE AZ 
MINT AHOGY SOK MINDEN MÁS IS 


T 
É 


ban akar kinézni, 4396 pedig ,csak" a 
mozgás öröméért csinálja. A legnép- 
szerűbb mozgásformák a testépítés, 
a kerékpározás, a futás és a csopor- 
tos labdajátékok. Érdekes összefüg- 
gés, hogy akik csapatban szeretnek 
számítógépes játékkal játszani, azok 
nagyobb valószínűséggel sportolnak 
csapatban. Feltehetően az is népsze- 
rű előítélet, hogy aki sokat játszik, 

az egészen biztosan nem csinál sem- 
mi mást, főleg nem mozog rendsze- 
resen. Persze mindannyian láttunk 
már ilyen példát, és eszünkben sincs 
azt állítani, hogy a túlzásba vitt játék 
nem lehet káros, de érdemes megje- 
gyezni, hogy a kutatás nem talált ösz- 
szefüggést a játékokkal és a sporttal 
töltött idő között - a mindennap ját- 
szó gamerek nem sportolnak keve- 
sebbet, mint azok, akik évente csupán 
egy-két alkalommal ülnek le a video- 
játékok elé. Az viszont számít, hogy ki 
milyen példát lát otthon: kétszer any- 
nyit sportolnak azok, akiknek a csa- 
ládjában valaki rendszeresen meg- 
mozgatja a testét, mint azok, akiknek 
családjában nincs ilyen személy. Előb- 
bi csoport átlagosan havi öt-nyolc al- 
kalommal mozgatja meg izmait 60- 
90 percig, míg utóbbi három-négy al- 
kalommal 30-60 percig. Mindössze a 
válaszadók 5,499-a mondta azt, hogy 


ÉNY, HOGY era 
LETÜNKNEK A JÁTÉK, 


nem végez semmilyen sporttevékeny- 
séget. A legtöbben egyébként tuda- 
tosan a testedzést, kondizást választ- 
ják, ez egybevág azzal, hogy szeret- 
nének jól kinézni, fittebbek lenni. 
Rengeteg adat került elétek, ame- 
lyek azonban nem üres számok, ki- 
olvasható belőlük, hogy a játékosok 
valódi csoportja sokkal színesebb, 
változatosabb, mint amit a legtöb- 
ben - főleg szülők, tanárok vagy kí- 
vülállók - gondolnak rólunk. Pont az 
a célja a PlayIT és a GameStar ál- 
tal életre keltett mozgalomnak, hogy 
még több lehetősége legyen azok- 
nak, akik szeretnének kimozdulni, be- 
levágni valamilyen nekik kedves moz- 
gásformába. Azért vannak a Chio 
Mozdulj Gamer rendezvények, hogy 
a játékosok (sportolók és nem spor- 
tolók) közösen megtalálják a szá- 
mukra megfelelő mozgásformát, 
hogy ne a klasszikus, teljesítményori- 
entált szemlélet, hanem a közösségi 
élményen alapuló, játékosított moz- 
gás kerülhessen előtérbe, Mert nyil- 
ván egyedül is lehetünk sikeresek, 

de ha csapatban is jók tudunk len- 
ni, segítve egymást, az remek érzés. 
Teljesen mindegy, hogy egy raidben 
vagy a sportpályán éljük át ezt az él- 
ményt. 
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Extra life 


A MOBIL-E-SPORT FÉNYKORA 


Halcyon Fold, a Vainglory 
kompetitív csatatere 


-A Vainglory World Invitational első versenyén 
még sokan szurkoltak a Gankstars csapatának 
3 í 


VA mobiljátékosok körében még mindig nem 


. eldöntött, hogy a táblagép vagy a mobil-e az 


Felőnyösebb. Ki erre, ki arra esküszik 


A MOBIL-E-SPORT 


FENYKORA 


ANAPSÁG A , KEMÉNY- 

VONALAS MOBILE 

GAMING" MÉG OLYAN 
FOGALOM, AMIT NYUGATON 
CSAK MASSZÍV KUNCOGÁS KÖ- 
ZEPETTE MONDANAK KI A JÁ- 
TÉKVILÁG RAJONGÓI. A furcsa 
ebben az, hogy a mobiljátékoknak leg- 
alább akkora (egyes esetekben na- 
gyobb) a piaca, mint a PC-s címeknek, 
és éppen ezért kezdett felvirágozni 
a sokak által szitokszóként használt 
mobilos e-sport. Dél-Korea legna- 
gyobb virtuális versengéssel foglalko- 
zó csatornája, az OGN rendszeresen 
műsorra tűz mobilos versenyeket, és 
a nézők is szépen gyűlnek. Érdemes 
még most bekapcsolódni az újhullá- 
mos őrületbe, mielőtt kimaradsz az 
ipar egyik leggyorsabban növekvő ré- 
széből. 
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Nem annyira meglepő, hogy a mobiljátékok 
frontján is egy olyan cím érte el az első iga- 
zi áttörést, amit PC-n is sokan szeretnek. A 
MOBA műfaj varázsa még mindig hatalmá- 
ba keríti a kompetitív játékosokat és a néző- 
ket. A Vainglory ennek megfelelően tökéle- 
tesen le is tarolta a koreai közönséget. Egy 
mobilokra egyszerűsített League of Legends- 
szerű programról van szó, amelynek kezelése 
könnyedebb, és a meccsek picit rövidebbek, de 
ugyanúgy egy csapat együttes munkáját vár- 
ják el a győzelemhez. Nagyon hardcore játék 
ez, amiben meglátszik, ha valaki belefektetett 
több ezer órát. 

Az OGN kapva kapott a lehetőségen, és el- 
kezdte szervezni (a Vainglory fejlesztőinek 
segítségével) az IPL (International Premi- 

er League) versenysorozatot, amelynek el- 

ső szezonjában a 70 ezer dolláros nyeremény- 
alap egy darabkájáért küzdöttek a világ min- 


den tájékáról érkezett csapatok. Az csatorna 
még a League of Legendsből ismert stúdiót 
és kommentátorokat is kölcsönadta, így isme- 
rős hangot hallhattunk, amikor Christopher 

, Montecristo" Mykles köszöntötte a néző- 
ket. Ma már nincs szükség Monte határo- 
zott hangjára ahhoz, hogy 30-40 ezer ember 
csődüljön az OGN-re. A meccseket átlagosan 
ennyien követik hétről hétre, és a játékra egy- 
re több, nagyobb szervezet is felfigyelt. 
A nemzetközi elismerést mi sem mutatja job- 
ban annál, mint hogy az amerikai internetes 
hősöknek otthont adó TeamSolo Mid szerve- 
zet is beszerezte a maga Vainglory-csapatát. 
Az európai régiót a G2 Esports büszke hár- 
masa képviseli, akik egyébként jelenleg is 
küzdenek a nyári Vainglory Challenger Series 
versenysorozatban. Ha jól szerepelnek, akkor 
akár a nyári szezon fináléjába is bekerülhet- 
nek, ahol már 100 ezer dolláros tétekkel ját- 
szanak majd. A játékot fejlesztő Super Evil 


A 100 Shots 100 Hits első nagyobb 
versenyének döntője. A viadalból a FOL Clan 
került ki győztesen i 


kristian sert stlsátlai ügyvezető igazgató, 


Super Evil Megacorp: 


Megacorp szerint ez csak a kezdet. Az őszi 
szezon lesz a valaha volt legnagyobb ese- 
mény a mobil-e-sportok történetében, ami- 
kor is egy többhetes versengést egy iga- 

zi világbajnoksággal zárnak majd le. Akkora 
buli lesz ez, amit eddig csak a PC-s e-sport- 
címeknél láthattunk. A rajongók egyre töb- 
ben vannak, és a szervezők meg akarják ad- 
ni nekik a ,cirkuszt", amit megérdemelnek. 
Persze nem a Vainglory az egyetlen látvá- 
nyosság mobilfronton. Egy alig ismert lövöl- 
de is felbukkant a nyáron, amely hirtelen ha- 
talmas népszerűségre tett szert. 


Ahogy a PC-s e-sportnak két pillére van (LoL 
és Counter-Strike), úgy a mobilosnak is; a 
Vainglory csak az egyik fele a kis képernyős 
őrületnek, a másik a 100 Shots 100 Hits. Míg 
előbbi játék a nyugati rajongóknak is isme- 
rős lehet, nem csodálnánk, ha utóbbiról még 
sohasem hallottatok volna. Hozzánk maxi- 
mum a túl szexin prezentált énekesnővel kap- 
csolatos botrány jutott el, ami egy szimpla 
marketingfogás miatt robbant ki. Ettől per- 
sze nem rokkant meg a kiadó, és a lövölde 
jelenleg nagyobb rajongótábornak örvend, 
mint valaha. A jelenleg hivatalosan csak Dél- 
Koreában letölthető játék egy mobilos FPS, 
és nem is annyira rossz, mint elsőre gondol- 
ná az ember. Számtalan próbálkozás tör- 


tént már a lövöldözős műfaj tenyérre ülteté- 
sére, de mindegyik félresiklott. A 100 Shots 
100 Hits zsenialitása az, hogy nem próbálja 
meg teljesen áthozni az ismert formulát, in- 
kább csak egyes részeit emeli be. A karakte- 
reket például nem tudjuk teljesen szabadon 
irányítani. Adott egy pálya, amelynek mind- 
két felében fedezékek vannak. Ezek között 
mozoghatunk hősünkkel, illetve felnézhetünk 
és sebezhetővé tehetjük magunkat, amíg tá- 
madunk. Egyes fedezékek mögül jobban rá- 
látunk az ellenfélre, de ezek lebonthatóak, il- 
letve akadnak fegyverek, amelyek a fedezék- 
ben bujkálókat is megsebesíthetik, de nagyon 
lassúak és drágák. Rengeteg stratégiai lehe- 
tőséget kínál, így nem csak a célzásé a fősze- 
rep; ezért is lett az OGN állandó műsora a já- 
ték. A legutóbbi versenysorozatnak július- 
ban lett vége, amit világszerte 20 ezer néző 
követett végig. Minden egyes lövést ideges 
szurkolók üdvrivalgása kísért, egészen addig, 
amíg a FOL Clan nevű dél-koreai csapat ha- 
za nem vitte a főnyereményt. Két dolog vált 
nyilvánvalóvá: egyrészt, hogy nem kell kore- 
ai nyelvtudás ahhoz, hogy élvezzük a gyors 
és taktikus akciót, a másik pedig, hogy igen- 
is meg lehet valósítani mobilon a kompetitív 
lövöldét. Nem kérdés, hogy abban a pillanat- 
ban, hogy a Netmarble a lokalizálás mellett 
dönt több e-sport-szervezet is beindítja majd 
a maga osztagát. 


A Vaingloryban az ösvény mellett húzódó 
erdőségben robbannak ki az első csaták 


A mobilos e-sport két szereplője lassan 
meghódítja a Nyugatot is, és a mi ke- 
ményszívű közösségünknek is be kell 
majd látnia, hogy van értelme komo- 
lyabban is felkapni a világ legnépsze- 
rűbb hordozható játékgépét. A mobil- 
őrületre egyébként nemcsak a rajongók, 
de a játékfejlesztők is egyre jobban fel- 
figyelnek, ezért történhet meg példá- 

ul az, hogy a Summoners Warért fele- 
lős Com2uS is egyre nagyobb versenye- 
ket hirdet meg a körökre osztott online 
szerepjátékában. Tekintve, hogy ez a vi- 
lág egyik legnépszerűbb mobilos prog- 
ramja, nem lennénk meglepve, ha az 
OGN ebből szervezné a következő nagy 
ligáját. Több Twitch.tv-streamer is be- 
lekezdett mobilprogramok közvetítésé- 
be, és sorra bukkannak fel az interne- 
ten a Vaingloryhoz, a 100 Shots 100 
Hitshez és egyéb játékokhoz készü- 

lő leírások, mankók. Lassan eljutunk 
oda, hogy a kompetitív játék már nem- 
csak az egér szorítását jelenti, és talán 
nemsokára egy olyan világban élvezhe- 
tünk izgalmas meccseket, ahol nem az 
számít, hogy ki milyen eszközzel ver- 
seng, hanem hogy ténylegesen mit tud 
mutatni. 
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VISSZAPILLANTÓ 


HI LKERÜLHETETLENÜL, TRAGIKUS SEBESSÉGGEL KÖZELÍT A NYÁR A VÉGE FELÉ, MI PEDIG SZIN- 
I TE CSAK A GAMESTAR-TÁBORBAN ÉREZTÜK ÚGY EGY PILLANATRA, HOGY MEGCSAP MINKET A 
8 KLASSZIKUS SZÜNIDŐ SZELE. Ami elég viharos szél volt; az időjárás sokkal aktívabban hűtötte a géptermet, 
: az előző években, de nem haragudtunk ezért az égiekre. Ellenben a GameStar magazin olvasgatása még a nyár 
zepén sem maradhat ki az életünkből, hiszen múltunkat tanulmányozva érthetjük meg jelenünk szépségét. Tíz éve pél- 
dául a Warhammer-borítót (Mark of Chaos) imádtuk nagyon (és bár már akkor is ciki volt az , Aki mer, az Warhammer" 
felvezetés, Bad Sector még tovább igyekezett kifacsarni), öt éve pedig az Age of Empires Online érdemelt borítót (hogy 
miért, azt ne kérdezzétek), de jóval érdekesebb, hogy egy Witcher képregény is járt az újsághoz. És milyen érdekes, ta- 
ismét egy Warhammer-borító került a GameStar magazinra: a Total War bejelentésének örültünk; szerencsére az- 
nem alaptalanul. Na, de sokkal izgalmasabb ennél, hogy miket is írtak a kollégák, amit a nem túl meg- 
szedhet. Igen, mi vagyunk az utókor. Szeretjük a munkánkat ilyenkor. 


Most megyünk, és megint körberöhögjük ZeroCoolt, csak úgy, a hagyományokra tekintettel (bár manap- 
ság már jobban ki van gyúrva, lehet, hogy baj lesz belőle, de a GameStar , bojlertest, damilkéz" elitalakula- 
ta nem ijed meg semmitől). 


Az Activision azóta is nagy mestere az igénytelen adaptációnak; manapság annyival szebb a világ, hogy 
már csak mobilra jön ki pár szörnyűség, például a Suicide Sguad F2P hentesjáték, amely három hét alatt 
készült el. Szerintetek mennyire vették komolyan? Vajon miért nem megy ez jól az iparnak? 


idézet: Csonti - Civilization IV Wwarlords teszt 


1 map MGYEN JAT MARK OF CHAOS, ONLINE [ddAuto DARK CRUSADE 
TELJES KÖRKÉP 8 OLDALON s GSTV BEMUTATÓ s BLACK HÜLE GYÁRLÁTOGATÁS . 4 FA 
Fiatalok voltunk, és szerettük az atomot. 


y teszt 


Idézet: TRF - SettlerS I 10tn Annyversar 


e 
ÉLIMISTÁ URSZIMULÁTOR 
VÉGRE MELTÓ MINŐSÉGBEN 


A remasterek és enhanced editionök korában ezt már nem mernénk ilyen magabiztosan állítani. 
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Idézet: mazur - főszerkesztői bevezető 


Pedig a bevezetőben milyen magabiztosan ekéztük a címlapot, erre tessék, a GameStar még akkor is 
jobb volt, mint hittük. Respekt. 


Idézet: EndreMan - válasz olvasói kérdésre 


Egyszerű megoldás, csak kb. húsz évet kellene még várni utána, és persze az is nagy kérdés, hogy pár 
EXTRA AJÁNDÉK A év bulizás után mennyi pénzed maradna. Átgondoltad, EndreMan? Lehet, hogy elég lenne csak egy 
új ő cas y sportalmanachot magaddal vinni? 
- 
) 


Idézet: Gyu - Aréna rovat 


A warezról volt szó, nem csoda, hogy Gyu egy laza egyész oldalas okfejtéssel, történeti visszatekintés- 
sel és pszichológiai elemzéssel reagált; ezt szerettük benne. 


Idézet: Kacor - Limbo teszt 


LORD ÖFTHE RÍNGS 
WARIN THENORTH 


Új hősök, új szóvétség, új förténet Teljesen me ja át 
a Cőrűk Út világában felváltja, antinóriészártás 


Z ŰR A LEGVÉGSŐ HATÁR. 

ENNEK VÉGTELENJÉT JÁR- 

JA AZ ENTERPRISE CSIL- 
LAGHAJÓ, AMELYNEK FELADATA 
KÜLÖNÖS, ÚJ VILÁGOK FELFEDE- 
ZÉSE... - szól a Star Trek filmek be- 
fejezése, amelyet J. J. Abrams vezeté- 
se alatt már kétszer hallhattunk a mo- 
zikban is, legutóbb 2013-ban. Abrams 
azt követően vándorolt át a mesz- 
szi-messzi galaxisba egy másik legen- 
dás sci-fi franchise-hoz, hogy a har- 
madik Star Trek útját már csak produ- 
cerként egyengette. Helyét a Halálos 
iramban epizódokon edződött Justin 
Lin vette át, aminek következményé- 
től úgy féltek a rajongók, mint a tűztől. 
Aggodalmuk azonban alaptalan volt. 
Ritkán történik meg az a filmiparban, 
hogy a negatív előjelek ellenére különö- 
sen pozitív végeredmény szülessen, de 
a Star Trek: Mindenen túl a kivételek 
közé tartozik. 
Pedig minden ellene szólt. A film forga- 
tókönyvírójának, Simon Peggnek már 
a legelső, akcióra kiélezett trailer után 
magyarázkodnia kellett a rajongók- 
nak, és biztosítania őket arról, hogy az 
új Star Trek hangvétele hű marad a kul- 
tikus sorozat szellemiségéhez, ráadá- 
sul közben egy értelmetlen és szomo- 
rú baleset is történt: a Chekovot alakí- 
tó Anton Yelchin elhunyt. Az már csak 
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hab volt a tortán, hogy a film premierje 
előtt a készítők lerántották a leplet egy 
apróságról: Sulu karaktere meleg, amit 
szintén nehezen emésztett meg a köz- 
vélemény. A mondás szerint innen szép 
nyerni, és a Mindenen túlnak sikerült is. 
A rendező akciófilmes előélete miatt azt 
hihetnénk, hogy Lin magas oktánszám- 
mal tolja az arcunkba a CGI-hegyeket, 
ezzel szemben éppen ő vett vissza a len- 
dületből ott, ahol kell, és teremtette kre- 
atívvá a masszív akciójeleneteket, ha 
arra volt szükség. Odafigyelése, vala- 
mint az alapanyag tisztelete pedig nem- 
csak a megszokott minőségnél is cso- 
dásabb látványvilágban köszön vissza, 
hanem a karakterek kezelésében, kémi- 
ájában is. 

Az előző kalanddal ellentétben az Enter- 
prise kapitánya ezúttal levetkőzi a pi- 
masz, minden szabállyal szembe szegülő 
és minden áron bizonyítani vágyó főhős 
jelmezét, és egy saját útját keresgé- 

lő, megfáradt, már-már cinikus vezető- 
vé alakul, ami remekül áll Chris Pine-nak. 
A többi szereplő is hozza a kötelezőt, 
sőt ezúttal képesek is meglepni, ugyan- 
is Spock (Zachary Ouinto) és McCoy do- 
ki (Karl Urban) párosa a film egyik leg- 
eltaláltabb eleme és humorának forrá- 


sa Simon Pegg Scottyja mellett. Fontos 
még megemlíteni a csapathoz csapódó 
különleges kinézetű amazont, Jaylah-t 

is, aki feldobja kicsit a szokásos felállást, 
és nem más játssza őt, mint a Kingsman 
pengelábú gonosza, Sofia Boutella. El- 
ismerést érdemel a Star Trek: Minde- 
nen túl antagonistáját, Krallt megszemé- 
lyesítő Idris Elba is, akinek játéka még 
több réteg smink alól is érezhető és él- 
vezhető, ráadásul az utolsó percekig tar- 
togat meglepetéseket a nézők számá- 
ra. Tulajdonképpen mindenkinek jut a 
rivaldafényből, valakinek több, valaki- 
nek kevesebb, és érzelmes pillanatokból 
sincs hiány. 

Természetesen a Star Trek: Mindenen 
túl sem lett tökéletes, előfordulna 
benne kisebb logikai bakik, és Michael 
Giacchino dallamai sem haladják meg a 
korrekt szintet, viszont mind a külcsín, 
mind a belbecs tekintetében olyat mu- 
tat, amire nemcsak a veterán rajongók, 
de az újonnan érkezők is joggal lehetnek 
büszkék. Egyszerre akciódús, szórakoz- 
tató, drámai, és nem rest megemlékezni 
a közelmúltban elhunytakról sem. Ajánl- 
juk sci-fi-rajongóknak, trekkie-knek és a 
jó filmek kedvelőinek. 


Jégkorszak: 
A nagy bumm 


OL VANNAK MÁR AZOK A 
hl. RÉGI SZÉP IDŐK, AMIKOR 

2002-BEN MOTKÁNY BE- 
ROBBANT A MAKKJÁVAL A MO- 
ZIKBA, ÉS EGY CSAPÁSRA AZ IN- 
TERNET SZTÁRJÁVÁ VÁLT, DE 
NEM A MÁRKACSATOLÁS MI- 
ATT? Manny, Diego, Sid és a többi- 
ek akkor örökre beírták magukat a szí- 
vünkbe, amit a franchise alkotópárosa, 
Chris Wedge és Carlos Saldanha a kö- 
vetkező két folytatással (Az olvadással 
és A dinók hajnalával) csak fokozott, 
azonban a 2012-ben megjelent Ván- 
dorló kontinensnél már érezhető volt, 
hogy olvadni kezd a jégsapka, amely- 
nek sorsát a legújabb epizód, a Jég- 
korszak: A nagy bumm pecsételte meg. 
A legnagyobb fájdalmunk az, hogy míg 
a korábbi részek mindig tudtak nekünk 
szolgálni egy jó sztorival, addig az új 
Jégkorszakban nincs egy épkézláb tör- 
ténet. Valójában csak egy alapkoncep- 
ciót kapunk egymásra dobált helyze- 
tekkel és az évek során megszeretett fi- 
gurákkal. Tulajdonképpen még ezt is 
hajlandók lennénk megbocsájtani, csak- 
hogy mivel a jellem-, illetve helyzetkomi- 
kumok kerültek előtérbe, hiába lennénk 
kíváncsiak Manny lányának függetlene- 
dési kísérletére, Diego családalapítási 


kálváriájára vagy Sid pártalálási problé- 
májára, ez mind elsikkad a nagy egész- 
ben; túl sok szereplőt szeretne egyszer- 
re mozgatni a film, így egyikre sem jut 
elég idő (pedig egyikben-másikban - 
például a szerzeteslámában és a tollas 
dinókban - lenne potenciál). Sőt, néme- 
lyiküket a szerethetően dilis kategóriá- 
ból sikerült dilettánssá degradálni (ez 
leginkább Buckon érhető tetten). 

Hogy akkor a jópofáskodás, a túlzás- 
ba vitt hasra esős poénok, az említésre 
sem méltó történet, illetve a súlytalan- 
ná vált csipet-csapat ellenére miért ér- 
demes mégis adni egy esélyt a Jégkor- 
szak: A nagy bummnak? A válasz job- 
bára az elődökben keresendő, ugyanis 
az új epizód azok örökségéből, a nosz- 
talgiából próbál megélni: a szívünk- 
höz nőtt mesehősök továbbra is szeret- 
hetőek annyira, hogy érdekeljen min- 
ket sorsuk alakulása. Valljuk be, hogy 
jó újra együtt látni őket a vásznon, ki- 
egészülve az összes valamirevaló sze- 
replővel, legyünk akár gyermekek, akár 
gyermeklelkű felnőttek. Sajnos azon- 
ban a koncepcióból már kiveszett a szív, 
és a szerethetőség átadta a helyét a 
rókabőreffektusnak, ami a franchise ki- 
pusztulását jelenti. 


Suicide Sguad 


GY FILMKEDVELŐ SZÁMÁ- 

RA KEVÉS IDEGESÍTŐBB 

DOLOG VAN ANNÁL, MINT 
AMIKOR EGY HATALMAS POTEN- 
CIÁLLAL RENDELKEZŐ KONCEP- 
CIÓ NEM VÁLTJA BE A HOZZÁ FŰ- 
ZÖTT REMÉNYEKET. Miközben a 
Marvel biztos kézzel halad előre a maga 
által kijelölt úton, addig a DC még ke- 
resgéli a hangját, ami egy többé-kevés- 
bé acélos Acélemberben és egy felemás 
Batman-Superman ellenfélben mani- 
fesztálódott, azonban a világ legőrül- 
tebb gonoszait tömörítő galeribe még 
így is bizalmat vetettek a rajongók. Hi- 
szen miért ne tették volna, mikor a Ha- 
rag rendezője összeszedte Deadshotot, 
Harley Auin-t, Killer Crocot és a többie- 
ket, majd öngyilkos küldetésre invitálta 
őket, Jokerrel megfűszerezve a kirucca- 
nást. Az ötlet remek volt, de a végered- 
mény több sebből vérzik, mint a bűn 
bohóckirálya bármikor. 
Mi történne, ha felbukkanna egy go- 
nosz Superman? Ki állíthatná meg? Er- 
re a feltevésre építve toborozza ösz- 
sze csapatát Amanda Waller (Viola 
Davis) a társadalom selejtjéből. Az ön- 
gyilkos osztagot alkotó Deadshot (Will 
Smith), Harley Auinn (Margot Robbie), 
EI Diablo (Jay Hernandez), Rick Flag 
(Joel Kinnaman), Enchantress (Cara 
Delevingne), Boomerang (Jai Courtney), 
illetve Killer Croc (Adewale Akinnouye- 


Agbaje) múltját visszaemlékezésekben 
ismerhetjük meg, azonban Ayer elkövet- 
te azt a hibát, hogy egy-egy népszerűbb 
slágerrel megtámogatott klipekben mu- 
tatta be ezeket, és nem kovácsolta ösz- 
sze eléggé a velejéig romlott és megle- 
hetősen zakkant brigádot ahhoz, hogy 
valóban élvezhetőek legyenek a diskur- 
zusaik, zökkenőmentes legyen a csapat- 
dinamika. Persze szórakozásból nincs 
hiány, vannak valóban jól eltalált jele- 
netek, párbeszédek, és Smith mesterlö- 
vésze, valamint Robbie bohóckirálynője 
maguk elviszik a hátukon a sztorit (még 
Courtney is kellemes csalódás), de azért 
bőven elbírt volna a projekt több kelle- 
mes pillanatot, jobban megírt szöveg- 
könyvet, kidolgozottabb karaktereket. 
A Suicide Sguad három nagyobb hi- 
bától szenved: jobban szétszabdalták, 
mint egy kezdő kertész a sövényt, nem 
hagytak elég időt kibontakozni Joker- 
nek (Jared Leto), aki így csalódást okoz, 
és egy rettentően gyenge főgonosszal 
szúrták ki a szemünket. Ayer filmje 
azonban mégsem mondható rossznak: 
akiket megfogtak az előzetesek, azok 
nyugodtan adhatnak neki egy esélyt, vi- 
szont a várakozásoktól, a marketing- 
anyagok ígéretétől bőven elmarad, így 
alacsony elvárással ildomos beülni rá, 
és akkor talán még jól is lehet szóra- 


kozni rajta. 
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star hu 111 


Másvilág 


Hogy mindig legyen 


mit hallgatnod, nézned és olvasnod 


Az ártatlanság kora 


HUCK HULL FELTALÁLJA 

A 3D-NYOMTATÓT, AZ AR- 

PANET TCP/IP PROTOKOLL- 
RA TÖRTÉNŐ ÁTÁLLÍTÁSÁVAL 
KERÜLÜNK A MA ISMERT INTER- 
NETHEZ, A M"A"S"H PEDIG 106 
MILLIÓS CSÚCCSAL BÚCSÚZIK 
A NÉZŐKTŐL. Ugyanebben az évben 
olyan filmeket tűznek műsorra a mozik, 
mint a Flashdance, a BMX banditák 
vagy épp A jedi visszatér de Michael 
Jackson Thrillerjének videoklipje is ek- 
kor robban be az MTV-n. Azonban 
1983 novemberében nem a fenti ese- 
mények forgatják fel az álmos ameri- 
kai kisváros, Hawkins lakóinak életét, 
hanem a 12 éves Will Byers eltűné- 
se. Ami csupán az első az egymást kö- 
vető rejtélyes események sorában, hi- 
szen nem sokkal később felbukkan egy 
pszichokinetikus képességekkel megál- 
dott, zavarodott kislány is, nyomában 
egy szörnnyel és pár, mindenre elszánt 
kormányügynökkel., 
Will szerepjáték-rajongó cimborái 
és az általuk bújtatott Eleven között 
szárba szökkenő barátság (tele E.T,, 

Goonies és Állj mellém utalások- 

kal), az őrület peremén egyen- 
súlyozó édesanya (Wynona 
Rider nagyot játszik) és 
a kiégett nagyvárosi 
zsaruból lett se- 
riff nyomozá- 


sa, valamint egy gimnáziumi tinidráma 
szálai egy darabig párhuzamosan ha- 
ladnak egymással, mielőtt összeérné- 
nek, és a szereplők is rájönnének arra 
az igazságra, amivel a néző már az el- 
ső epizód végén tisztában van. 

A Duffer fivérek egyetlen nyolcórás 
filmként is felfogható, nyitva hagyott 
befejezése ellenére is kerek egésznek 
tűnő alkotása szolgai hűséggel másol- 
ja a 80-as évek sci-fi-, horror- és ifjú- 
sági filmjeit, átvéve azok tónusát, ka- 
merakezelését, vágását és nem egy 
esetben konkrét jeleneteket. Így tisz- 
teleg egy bizonyos tekintetben egy- 
szerűbb, érthetőbb korszak előtt, ami- 
kor a tévézés még nem arról szólt, 
hogy öncélú fordulatokkal, vakító fény- 
nyel, fekete füsttel és más szemfény- 
vesztő trükkökkel ejtsenek ámulatba 
bennünket. A Stranger Things javára 
írhatjuk, hogy nem próbál meg több- 
nek látszani annál, ami. Egy szerethe- 
tő karakterekkel (főleg a gyerekszíné- 
szek jók) és popkulturális utalásokkal 
teli főhajtás, harminctól fölfele nagy- 
szerű nosztalgiatrip, a fiatalok szá- 
mára pedig ablak egy világra, amely- 
ben okostelefonok, közösségi média és 
emojik nélkül is zajlott az élet, és olyan 
zeneszámok uralták a slágerlistákat, 
mint a Toto Africája vagy a Should I 
Stay or Should I Go a The Clashtől. 


Esterházy Péter 


YÁSZOLOM A KEDVENC 

SZERZŐMET. JÚLIUS 14-E 

ÓTA IMMÁR A TELJES ES- 
TERHÁZY PÉTER-ÉLETMŰ AJÁNL- 
HATÓ, MERT LEZÁRULT. Kezdetek- 
től fogva úgy olvastam tökéletességig 
csiszolt mondatait, hogy tudtam, nem 
érthetem az összeset, így aztán nagy- 
vonalú voltam magammal, és hagy- 
tam, hogy olvasottságom, tájékozott- 
ságom vagy éppen intelligenciám hé- 
zagait kitöltse a szövegek humora és 
pátoszmentessége. Az érettségi vizs- 
ga környékén mosolyogva vettem ke- 
zembe az első könyvet tőle, feltételez- 
vén, hogy az a szerző zseni, aki egy le- 
xikon méretű kötetben Bevezetés a 
szépirodalomba címmel adja ki mű- 
veit. Például a Kis Magyar Pornográ- 
fia címűt vagy A szív segédigéit. Fe- 
lettébb szimpatikus figurának tartot- 
tam, amiért egyetlen rajzlapra kézzel 
leírta Ottlik Géza Iskola a határonját. 
A hetvenes-nyolcvanas években szü- 
letett írásait bő tizenöt év késéssel ol- 
vastam (életkori problémák), a Terme- 
lési-regényt is. A ciklámenborítós kö- 
tetben a kommunizmus kötelezően 
népszerű műfajának (termelési r.) Es- 
terházy-féle esszenciális változatát 
számtalan jegyzet követte. Ezeket bi- 
zonyos E. P. fűzte hozzá a szöveghez, 
amelyekben az író alkotás közben zaj- 
ló életét jegyzetelte le. Túl (vagy in- 


nen) azon, hogy a regény posztmodern 
alapvetés, hogy csordultig volt vendég- 
szövegekkel és zseniálisan megírt stí- 
lusimitációkkal, hogy felrúgott minden 
szabályt, amit érvényesnek tartottak 
addig arról, hogy milyen egy regény, 
egyszerűen szórakoztató is volt. Intel- 
igens, humoros, precíz, alaposan meg- 
munkált és eredeti. (Soha nem felej- 
tem el, amikor valaki megkérdezte tő- 
em, hogy szerintem a jegyzeteket is el 
kell-e olvasni.) 2000-ben jelent meg a 
Harmonia caelestis. Rémesen leegysze- 
rűsítve a regény az író apjáról és a csa- 
ád kitelepítéséről szól, de annál sokkal 
több. Történetek az Esterházy grófok 
és egyáltalán, a magyarok történelmé- 
jől. Búcsú a 20. századtól. Hosszan ér- 
elt, csodás mű, amely hatalmas idé- 
zőjelbe került, mikor kiderült az író és 
az olvasók számára is váratlanul, hogy 
az édesapa 3/3-as ügynök volt. Besú- 
gó. Esterházy Péter újra nekifogott az 
(egy másik) aparegénynek, és megírta 
a Javított kiadást. Már maga az atti- 
tűd is tiszteletre méltó 

Miután egész életében a szavak foglal- 
koztatták E.P.-t, és hogy azok miként 
vonatkoztathatók saját magára, mond- 
hatnánk, hogy természetesen utolsó írá- 
saiban (A bűnös, Hasnyálmirigynapló) a 
hasnyálmirigyrák(já)ról írt. Nehéz szív- 


vel olvasom. 
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Greg Keyes 


Hangakirály 


Tess REGÉNYBŐL VÁ- 
LOGATHATNAK A FANTASY 
KEDVELŐI, RAJONGJANAK 
BÁR ÉVTIZEDES MÚLTTAL REN- 
DELKEZŐ, FRANCHISE-ZÁ TEREBÉ- 
LYESEDETT VILÁGOKÉRT, EGYNÉ- 
MELY KONKRÉT SZERZŐÉRT VAGY 
ÉPP EREDETI ELGONDOLÁSOKÉRT. 
A négykötetes, A tövis és a csont or- 
szágai című sorozat vitathatatlanul ez 
utóbbi halmaz tagja. Alapos műgond- 
dal felépített mitológiája, látszólag 
sablonokba illeszkedő, ám jellemfejlő- 
désre és meglepetésre egyaránt ké- 
pes szereplői és végül, de nem utolsó- 
sorban Keys letisztult stílusa és len- 
dületes történetvezetése miatt hamar 
a rabjává válik az ember, és türelmet- 
lenül várja a folytatást. Hiszen tudni 
szeretné, hogyan alakul a zabolátlan 
hercegnő, a goromba erdőkerülő, a 
tudást szomjazó papnövendék, a hős- 
szerelmes bajvívó, a közrendű lovag 
és a többiek sorsa. Vajon lehet össze- 
függés a trónt megrengető összees- 
küvés, egy mesebeli fenevad felbuk- 


Lebilincselő, sodró lendületű, kihagyhatatlan olvasmány. 


Cane Hill 
smile 


ÉPZELD EL AZT, HOGY EGY 

f ELFELEJTETT PADLÁS PO- 
OS DOBOZAI KÖZÖTT KU- 

TATVA TALÁLSZ EGY KOPOTT 
KAZETTÁT. Kinyitod, és az áll a 
bookletben, hogy 2003-ban vették 
fel egy californiai stúdióban, az ösz- 
szes létező akkori újmetál szuper- 
sztár közreműködésével. Korn, Limp 
Bizkit, Static-X, Marilyn Manson, Rob 
Zombie, Coal Chamber, mind össze- 
jöttek egy ddssemmmelgetés erejé- 
ig, majd ha már ott voltak, összedob- 
tak egy tökéletes (!) albumot. Minden 
egyes számból külön-külön rádióslá- 
ger lehetett volna akkor ott, de mi- 
vel valahogy elkallódott a sok szalag, 
az évek elteltével mindenki elfeledke- 
zett a létezéséről. Nos, ez így ebben 
a formában nem történt meg, de a 
Cane Hill Smile című lemezéhez hihető 
háttérsztori lehetne. Az elképesztő vi- 
szont nem az, hogy egy banda szimp- 
lán lenyúlja más együttesek stílusát 
atomi szinten, hanem hogy a lopás 
nyilvánvaló tényétől függetlenül eny- 


kanása és a legendák alakja, a címbéli 
hangakirály állítólagos ébredése kö- 
zött? Rég nem aggódtam már ennyire 
kitalált karakterekért, és drukkoltam 
tiszta szívből, hogy a jó elnyerje méltó 
jutalmát, de legalább a gonosz bünte- 
tése ne maradjon el. 


Chavalier 


.! Könyv 


fantasy 


11. KÖTET 
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nyire brutálisan működik a kémia. Ez 
a lemez gyakorlatilag hibátlan. Len- 
ne, ha a fent említett együttesek neve 
szerepelne a borítón. Így viszont csak 
a lányos pironkodás marad, hiszen 
képtelenség kivenni a lejátszóból, de 
mégis ott van a gyomrunk mélyén az 
a fura szorongás, hogy márpedig ez 
nem eredeti. Mégis imádjuk. 


Tökéletes numetál egy alternatív dimenzióból. 


Painbringer 


Superior Firepower LP 


JAALÁN SEMELYIK MÁSIK 
ő ELEKTRONIKUS STÍLUST 

NEM JELLEMZI AKKORA 
KETTŐSSÉG, MINT A HARDCORE-T, 
EZ PEDIG KIALAKULÁSÁNAK KÖ- 
RÜLMÉNYEIBEN, AZAZ A ROT- 
TERDAMI ÉS AZ AMSZTERDAMI 
SZÍNTEREK SZÜNTELEN RIVALI- 
ZÁLÁSÁBAN KERESENDŐ. Ez a dua- 
lizmus hívta életre az artcore-t is, amely 
valódi antitézise volt a 90-es évek - 
széles körben elterjedt -— rotterdami 
prolivonalának. Minden addiginál komp- 
lexebb dallamvilág, sötét hangulat és 
egy végtelenül egyedi flow-élmény jel- 
lemezte, amit a legtöbbször jungle-ből 
átvett Amen breakekkel, Juno fűrész- 
jelekkel és savas bassline-okkal fűsze- 
reztek. 2001-re azonban mindez kiful- 
ladt, a kor nagyjai úgy érezték, kihozták 
belőle a maximumot, és újfajta hang- 
zásokkal kezdtek el kísérletezni. Sokan 
ezt nem tudták elfogadni, s megpróbál- 
ták újra életre kelteni, de ez a mai na- 
pig csak nagyon keveseknek jött ösz- 
sze. Painbringer e kivételek egyike; 


Végletekig hagyományőrző, tiszteletreméltóan autentikus, 


a jelenlegi felhozatal mellett egy valódi gyöngyszem. 


BETDHASÉV 


több éves próbálkozás után végre sike- 
rült megragadnia az artcore kvintesz- 
szenciáját, s minden ízében reprodukál- 
ni az eredeti hangzásvilágot. Ez tehát 
nem egyenlő azzal az - általam csak 
neo-artcore-nak nevezett — újhullámos 
trenddel, amelyben időnként mai mo- 
dern hardcore-okat bolondítanak meg 
artcore-os dallamokkal. Ez az eredeti, 
régi iskola, ami 2016-ra újra él. 


mercenar 


artcore/early 
rave 
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III: Select Difficulty 


A VAN OLYAN ZENEKAR 
Ilzosess AMELY DEFINI- 

ÁLJA A HIPERMODERN ME- 
TÁLT, AKKOR AZ A WASHINGTONI 
EREDETŰ PERIPHERY, AKIK BÁR 
NEM TALÁLTÁK FEL ÚJRA A SPA- 
NYOLVIASZT, DE MINDENKÉPPEN 
OLYAN KEVERÉKET ÁLLÍTOTTAK 
ELŐ A MÁR MEGLÉVŐ ELEMEK- 
BŐL, AMI ELŐTTÜK ELKÉPZELHE- 
TETLENNEK TŰNT. Mesterien egyen- 
súlyoznak olyan műfajok között, mint a 
végtelenül teátrális, Dream Theater-i és 
Meshuggah-i értelemben vett progresz- 
szív metál, a high-end jazz és a Linkin 
Park-szintű rádióslágeresen dallamos 
irányok, de mindezt úgy, hogy lehetet- 
len fogást találni rajtuk. Valami gyö- 
nyörű természetesség árad a zenéből, 
a bő egy órás játékidőben klasszikus 
zenei betétektől kezdve mézesmázos 
vokálokon át egészen a kétlábdobos- 
hörgős darálásig és leheletfinom jazz- 
harmóniákig minden szembejön, a vég- 
eredmény mégsem káosz, hanem ma- 
tematikai precízióval összehegesztett 


pop-underground hibrid mestermunka. 
Ha mindehhez hozzátesszük, hogy a rit- 
musszekció kottái jobban hasonlítanak 
Einstein képleteire, mint bármi másra 
(ezért ők a ,djent" műfaj istenei), nem 
meglepő, hogy ezt a lemezt fizikai kép- 
telenség egy hallgatás után megemész- 
teni, tíz pörgetés után is újabb és újabb 
érdekességek bukkannak fel a ritmus- 


és dallamorgiából. 
NINtI 


/e0 VASTAG 
€ Zene 


S A 
"e progresszív, 


zzz djent metál 


Ritmus és dallamorgia mesterfokon. 


GAMESCOM 


Még alig hevertük ki az E3-at, már jön is 
a következő show. Az idei Gamescom na- 
gyon izgalmasnak ígérkezik több szem- 
pontból is. Remélhetőleg még több VR- 
játékot láthatunk, kapunk még néznivalót 
a Sony exkluzív címeiből, és szemügyre 
vennénk már a PlayStation Neót is. 


DIVIDED 


A Human Revolutionnel útjára indított 
sztori most folytatódik. Augusztus vé- 
gén befut végre a Mankind Divided, és 
megláthatjuk, hogy mit okoztunk évek- 
kel ezelőtti kalandjainkkal a világban. 
Főhősünk most az Illuminati után nyo- 
moz, és mi vele tartunk a bajban. 


DEUS EX: MANKIND 


Hi Megjelenik szeptember 16-án es 


KOVSZAM 


NO MAN"S SKY 


El sem hisszük, de végre tényleg elhagy- 
juk anyabolygónkat a No Mans Sky egyik 
felfedező pilótájaként. A Hello Games 
annyi késés után befejezte a játékot, 

mi pedig útnak indulunk, hogy megnéz- 
zük, tényleg olyan végtelen-e az űr, mint 
ahogy azt évek óta ígérgetik. 


Mostantól minden hónapban 
a 
két kupont;, és használd fel a két 


téged itt, 
vágd le az alábbi 
hogy 


kapj egy 


vagy 


Mostantól még többet jelent GameStar-olvasónak lenni. 


Egy ingyenes Health v vagy 


koktél 


ligény szerint Rejuvenation alkoholmentes 


koktélis választhatól ig 


Barcraft Esport B: 
1092 Budapest, "0 
Ferenc körút 34. 


A kedvezmény részleteiről érdeklődj a 
06 30 502 2464-es telefonszámon vagy 
a barcraftbudapestogmail.com címen! 


prég 


406 


WORLD OF 
WACRAFT: LEGION 


A légió többször is meglátogatta már 
Azeroth világát, de ekkora inváziót még 
sosem hoztak össze. A szövetségnek és a 
hordának (és persze a daliás gamestaros 
kalandoroknak) össze kell fogniuk, hogy 
megmentsék az univerzumot. A Blizzard 
háborúba szólít, és mi örömmel megyünk. 


60 PERC INGYENES 
GAMER-PC-HASZNÁLAT 


vagy 


EGY DARAB INGYEN 
BELÉPŐ A TÁRSASJÁTÉK - 
BÁRBA 


Barcraft 2 Esport Bár 
1065 Budapest, 
Bajcsy-Zsilinszky út 59. 

A kedvezmény részleteiről érdeklődj a 
06 1 406 2201-es telefonszámon vagy 
a barcraítbudapestogmail.com címen! 


"! 
ér 


VAATATGARÉB - 


esett 5 
Lo8 ANGELESBEN 
i s 


, Ba 


SES ; jő DOBOZOS, 
; PC-S TOM CLANCYS 
amely tartalmazza THE DIVISION 


áll Cd Ea 
a futár- vagy postaköltséget fé. 9 JÁTÉK. 
é sú vé 


"Megrendelhető: 06-1 577-4301 1 terjesztesogamestaríhu I piacter.projecto29.hu 
Az előfizetői akció a készlet erejéig, legkésőbb 2016. szeptember 16-ig érvényes. Minden jog fenntartva. 
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A CSÚCSTELJESÍTMÉNY ÚJ MEGJELENÉSE ... 


SHUTILE XPC CUBE SZI70RÖ 


Barebone mini PC Intel 2170 lapkakészlettel. 


(te) ínteD) 


Z170 CORE i5 [/ 


inside inside 


MW Akár 64 GB-os DDR4A memória WAz új LGA1151 CPU-k támogatása (95 W-ig) HIM.2 slot NYMe-SSD-khez 
WNHely négy merevlemez számára NTovábbfejlesztett hűtőrendszer MErőteljes, 500 W-os tápegység 
WMindössze 33,2 x 21,6 x 198 cm (MéSzéMa) Mintel Gigabit Ethernet W2x DisplayPort, 1x HDMI 


"raz PAPI 
Ez a modell modern, nagy Dual Slot grafikus kártyákhoz 
(pl. NVIDIA GeForce GIX 980) is megfelel. 


A 3,5"-os meghajtók négy rögzítési pontja lehetővé 
teszi a nagyobb merevlemezek beépítését 
(összesen már akár 40 TB méretig). 


1: Gyártók által ajánlott fogyasztói ár, mely tartalmazza az ÁFÁ-t. A módosítások jogát fenntartjuk. Az előforduló hibákért felelősséget nem vállalunk. 


EBZLUECHIP /rgépbolt 


Shuttle 
www.bluechip.hu www.gepbolt.hu u e 


www.shuttle.eu 


